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C напълно обновен дизайн, 
повече разкази и фентъзи 
Факторчета, 
вашето любимо 
списание за фентъзи и 
Фантастика е отново 
на пазара !!! 
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Здравейте, 

Всеки път 
се питам как да 
започна тези редове S 
и всеки път, първо- 
то нещо, което 
се закача на 
върха на езика 
ми е това "Здра- 
вейте". 

Кво да ro 
праиш, класика, 
Като черното и 
бялото, като шам- 
панското с ягоди, 
като Ролс-Ройс, като 
френската любов... И като кебап- 
четата с пържени картофи също. 

Спомням си онзи първи 
път, когато решихме да разчупим 
странната полу-анонимност царяща по- 
между ни и да ви разкажем нещичко за 
себе си, за целите и мислите си, за мечтите... И изга- 
рящата възбуда и вълнение, когато тази чест се падна на 
мен, като на човека с най-малко работа. И как вдъхновено и 
някак сами се наредиха думите. Паметният втори брой. Ще помня винаги този 
миг- когато с черновата отидох при Илиян (Whisper) и тогава заедно дооформих- 
ме и изгладихме първото ни обръщение към вас. Колко емоция наистина... 

Както и да е, изтече доста вода оттогава. Сменяха се емоциите, сменяха се 
настроенията, сменяше се философията и посланията... Тази страничка придоби 
някаква особена самостоятелност и дори аз, списващият я, на моменти не можех 
дая контролирам. Така и не разбрах каква точно бихте искали да е вие. Продъл- 
жавам да се чудя и до днес. 

Както и да е, няма да седна да гадая. Още повече, че със 
сигурност ще сбъркам. Затова и винаги съм я писал много спонтанно, много отк- 
ровено и тя по един странен начин е отразявала настроенията в редакцията на 
всеки един етап от неговото съществуване. 

За днес съм ви подготвил кратка разходка из екипа създаващ списанието, ка- 
то съвсем накратко ще се опитам да ви запозная с някои личности, чиито имена 
и псевдоними сте срещали и продължавате да срещате по страниците, но с това 
се изчерпва всичко, което знаете за тях. Не, не ни е треснала грандоманията. 
Просто зачестилите напоследък писма ме подсетиха, че така е редно. Ще ви 
спестя представянето на някои от субектите, които бездруго познавате и ще се 
спра само на "новобранците". 

Ще започна с единствената (засега) дама. 

Елена, или Elexis. Спрямо нея, незнайно защо (!?!), интересът е най-го- 
лям. Метър, шейсет и... де да знам... 7-8, може би. Светли очи, хубава усмивка... 
и, хм, така нататък. Еех, ако не бях вече женен щях да се прекрьстя на Парис - 
белким се хванеше, кой знаег 

Години... уупс, за малко да забравя добрите обноски. Нека просто кажем, че 
времето трупа с всеки изминал ден все повече хубост върху и и да отминем на- 
татък. А там са предпочитанията й към: 

- Игрите: Предимно стратегии, екшъни и адвенчъри, куестове... 

- Музиката: Доста разтегливи са границите тук - от есид джаз до страндженс- 
ки фолклор :-). Все пак: Крейнбърийз, Ред Хот..., Де2, Корс, Корн... дръжте се... 
Блайнд Гардиън... 

- Мъжете: ...Хе-хе... това било забранена за любопитство зона. Абе аз само с 
изследователска цел питах, ама айде. 

В момента следва. Един ден нищо чудно Главния прокурор на републиката 
да носи пола. 

Александър Александров. Alex Ill. Странна птица е той. Такъв не MO- 
жеш срещна всеки ден. Наистина. Последен мохикан на една отмираща раса - 
тази на добрите хора с идеали. На 25 години. Завършил Информатика във ФМИ. 
Един от създателите на Tzar. Не познавам човек по-компетентен да даде мнение 
за някоя игра. Единственият може би в цял свят рецензент на игри, който е ед- 
новременно и от другата страна на барикадата. Ако редакцията е болница, игри- 
те са пациенти дошли на преглед, а ние - останалите - сме "Уши, нос, гърло" да ре- 
чем, то той е хирургът. Няма какво повече да добавя, освен че играе всичко без 
куестове и спортни игри и слуша поп-фолк. Хе-хе-хе, майтап. 

: Сашо Бакалов - бате ви SNAKE. Стара кримка е вече тои. Герман заек. 
Но тъй или иначе досега не съм го представял официално. На 22 години, студент. 
Филологче. Мамин сладък, единствен такъв умен и начетен. Слаб, строен, ху- 
бав... същ Делон. Уникален пич с уникален стил, всеки може да се увери и сам, 
още в настоящия брой. Все ходи с един уокмен на кръста. Значи слуша музика, 


Уотсън. Аха! Яко 
‚ метъл, доколкото 
разбирам, когато 
извади от ушите си 

"слушалчиците" и всички в 
стаята преставаме да се чува- 
ме. Неженен. Все още, 
Б. ама това лесно се oné 
pass. Ехооо, има ли 
фенки тукаааа... 

Апостол Апостолов. 
Ўгһарру. Най-работоспособният 
Човек, когото познавам след 
Олиян (Groover). Ежеседмичния 
SGW Express е само едно от до- 
$ казателствата. На 22 години, 

студент по право във Benn- 
2 котърновския Университет. 
Живее в Карлово. Маниак на 
ема настолни КРС и КРС изоб- 
Е: що. Най-голямата му страст след тях 
JA е Интернет. Жив справочник по въпроса. На него дължим 
голяма част от програмите на диска. 

Добрин Йорданов. Добрият добряк Добрин добре си 
добрува, добрувайки... с ника Goodman. Кълне се, че сме единственото списа- 
ние, в което би могъл да пише. Ние пък, взехме, че му повярвахме и, ей го на - 
пише си човекот. 5-ти курс в ВМЕИ (сега ТУ). Педантичен и точен. "Кове изрече- 
нията" - както сам се изразива. Мисли над всяка дума. Вижте му само статиите. 
Сливенско чедо, пряк потомък на Стоте войводи. Ухаа!!! Пада си най-вече по 
КРО-та, но иначе играе всичко. За музикалните му пристрастия нямам ни най- 
малка представа, което ме подсеща да взема да го попитам и да не се излагам тъй 


друг път. 
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Петко Рангелов. Светецът! бай! Р. Това свято чедо бе забелязано Hañ- 
напред от Chappy и след известен стаж в GW Express, сега е пълноправен член на 
екипа. И на обществото също - наскоро навърши 18 години. На него се падна ед- 
на съществена част от отговорността за развитието, разрастването и обогатяване- 
то на хардуерно-софтуерната рубрика в Сатег5 Workshop. Негово дело е Wap- 
сайта на списанието. Ако сте притежатели на GSM можете да го посетите. 

Благомир Петров. По-известен из чатовете като Fon Maniak. Втората 
ни хардуерна сила. Единствената полза, която някога съм видял от чатовете има 
интелигентен, симпатичен вид, носи очила и е член на клуба на фантастите. Засе- 
га истинският му потенциал е една малка загадка за нас, но се надяваме в скоро 
време да разкрием мистерията. И да ме убиете не мога ви каза на колко е годи- 
ни. Ама поне мога да ви кажа, че бая има да го учи Quake-a... 

Коста Атанасов. Stargazer, на нашенски - стар гъзар. Сега, че е гъзар, 
зар е. Ама чак да е Star?... Колко стар си бе, гъзар? Стар бил - няма и 23 
още. Ха! Иначе мистър 3D е готин. Върл метъл и пожизнен почитател на Бон Джо- 
уви. Това последното и аз не го разбирам - какво е общото между Джоуви и 
метъла, ама не искам да се заяждам сега. Иначе, всичко по-оригинално напос- 
ледък в графичното оформление и дизайна, което ви прави впечатление е негова 
работа. Включително и интерфейса на диска в този брой. Включително и корица- 
та. Включително и съдържанието... Да се надяваме, че в бъдеще ще можем да ви 
зарадваме с още много от таланта му. Стискайте палци, да не ни го отмъкне кон- 
куренцията...:-). 

И най-накрая Urko! Иван Христов! Метър и деветдесет, деветдесет и 
няколко кила. Идеален да ти скрие гледката, така че не го водете с вас на плани- 
на или на романтична вечер, включваща съзерцаване на залеза да речем. На 23 
години, почти завършил студент... е, един-два изпита има да вземе, но следващия 
12-ти, или пък да не беше и 13 път, като се яви, непременно ще им скърши вра- 
товете. Предстоящ щастлив татко и съпруг. Господ чу молбите ни и ни го прати. 
Сега, след като Slurck, вече е в Швабия, да се изучи спешно се нуждаехме от HA- - 
кой, на когото спортните игри да са му присърце. Е, те това е нашия човек. По- 
вярвайте, наистина е добър. 

Тук задължително искам да отбележа, че статията за Кармагедона от миналия 
брой я писахме заедно, така че ако някой много я е харесал може да ме поздра- 


Ви, а ако има и такива, които са я намерили за отврат, да напсуват Urko. 


C това ще приключа засега. оставам ви насаме с броя. Kakto ще забе- 
лежите липсва пощата, а рубриката "От крак На крак" е минитюаризирана отно- 
во. Дължи се единствено на многото и предимно хубави игри, които излязоха и 
които държахме на всяка цена да ви представим. От следващия брой отново 
всичко ще си дойде на мястото. 

А сега... приятно четене... 


Freeman 
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№. EVIL DEAD - DEMO DEAD 


Ako с mpbnka очаКВате демото на 
хорър-приключението Evil Dead, което 
обещаВа да Възроди на компютърния ek- 
ран позабраВената Класика сред филмите 
на ужасите, ще останете разочаровани. 
От ТНО яВно са решили, че притежате- 
лите на РС могат да минат и Без демон- 
страция на тази игра. Самата фирма ще 
изпраща такаВа само на феноВе, Които 
изрично поискат такова, при тоВа gemo- 
то ще е неофициално. Причината - аВто- 
рите смятат да смогнат В иначе почти 
просрочения срок до официалната дата 
на излизане, жертВайки ресурси В името 
на Р5 Версията, която да задоволи доста 
по-жадните за такъв род забавления koH- 
золни играчи. 


ГРЕШКИ В RUNE 

Rune е на пазара и Всички феноВе на 
екшън-приключенията трескаво играят 
този невероятен хит... за да открият pe- 
дица грешки В игроВите Карти. По ин- 
формация на фенсайта гипепем5.сот В 
множество Карти има Везможностти иг- 
рачьт да попадне В такиВа, ситуации, 
от Които нама измьКВане, освен поред- 
‚ ното зареждане на (еВентуално) записана 
игра. ВЪВ Връзка с това, авторите обяВи- 
ха публично Кода за преминаВане през 
стени - натиснете "- и след това Hanu- 
шете "ghost" и ще можете да се спасите 
от неприятния факт да бъдете прецака- 
ни от авторите на играта. ЕстестВено, 
Всичко тоВа ще бъде попраВено с първия 
patch, съдържащ още Карти и екстри за 
мултиплеър, Който ще е достъпен през 
следВащия месец. 


НОВ САЙТ: EMPEROR: BATTLE FOR 
DUNE 

Westwood Studios Вече ca готоВи c 
интериора на официалния си сайт за HO- 
Вата триизмерна реалноВремеВа стра- 
тегия Emperor: Ваше Гог Dune (Dune 3). Ин- 
формация за играта и игроВия сВят, съз- 
даден от аВтора на знаменитата фан- 
тастична поредица, Картинки, форум и 
какви ли не налични екстри - убедете се 
сами... 
варг/Лммлм. ммезвиооа.сот/датез/етрегог 
/index.html 


1C ОБЯВИХА JAZZ AND FAUST 

Руската фирма-разпространител 1C 
оБяВи ноВата си приклоченска игра, наре- 
чена Jazz and Faust. Тя ще съдържа cma- 
тични декори и рендирани персонажи по 
технология, наподобяВаща тази на игра- 
та Агсаѓега, и ще се пояВи на пазара през 
есента на идната година. 


FREELOADER ПРЕДЛАГА КОМЕРСИ- 
АЛНА МИО-ИГРА 

Сайтът Егееюааег.сот, Който пред- 
лага Безплатни игри срещу безполезни и 
тягостни дейстВия като гледане на pek- 
лами и попълване на анкети, обяви, че 
предлага на сВоя сайт и текстоВата он- 
лайн ролева игра (MUD) Созпп, част от иг- 
роВия Канал на Атепса Оп-Ипе. Играта 
идВа с пълна документация и Карти на иг- 
роВия сВят. Ако Желаете да Видите Как 
изглежда един Комерсиален MUD с голяма 
игроВа База, и при тоВа да го сторите 
Безплатно, посете този рекламен сайт. 
http:7/www.freeloader.com 
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DEUS ЕХ СПЕЧЕЛИ НАГРАДА ОТ 
ВАЕТА 

и тази година Водещата Британска 
организация за номиниране и награждавВа- 
не на най-добрите постижения В област- 
та на Киното, телевизията и интерак- 
тиВните разВлечения, раздаде сВоите 
награди. Сред РС игрите за заглавие на го- 
дината Бе избрана играта Deus Ех - 
екшън/приключение с ролеВи елементи, 
създадена от lon Storm. 


PANDORA'S BOX ИЗЛИЗА В GOTY BA- 
РИАНТ 

"Игра на годината" - тази титла за- 
почна Все поВече да изместВа познатите 
"Елитно издание", "Специално издание" и 
"Колекционно издание" добаВки Към Класи- 
ческите заглаВия на игрите, Които фир- 
мите преиздаВат с цел да спечелят още 
някой долар. Така и Microsoft се нареди на 
опашката с Pandora's Вох: GOTY. Това е Ho- 
Вото издание на Колекция от над 400 пъ- 
зела и логически задачи, Които се реша- 
Ват за около 15 до 60 минути, издадени 
от аВтора на оригиналната игра Tetris. 
На практика играта трудно може да зас- 
лужи цената си от 50 долара, а В специал- 
ното издание тя Клони Кьм 70, така че 
ВнимаВайте - не Всичко що блести е зла- 
то, не Всичко що е "игра на годината" е 
това, Което е. 

Pandora's Вох: Game Of The Year ще u3- 
лезе идни“ месец В търсене на нови 
ЖертВи сред любителите на разнообраз- 
ни и необременяВащи игри. 


US ВОЕННИ ПРИЗНАХА ПОЛЗАТА ОТ 
КОМПЮТЬРНИТЕ ИГРИ 

След успеха на тактическия екшьн 
на Момаодк река Еогсе като Военен симу- 
латор за обучение на американските Вой- 
ници, игрите започнаха Все поВече да по- 
лучаВат признанието на Военните. По 
скорошно изяВление на американския ге- 
нерал Джеймс Л. Джеймс, Видеоигрите 
Все поВече придобиВат нужната мощ и 
реализъм да предстаВят Бойната акция В 
точни детайли така, Както е необходи- 
мо не само на обикноВения играч, но и за 
специалните нужди на милитаризирани- 
те части. Игри Като Delta Force и 
Sperhead на Zombie Studios се използват 
ще се използват за подобни цели и за В Бь- 
деще. 


22 ПРЕИМЕНУВАНА 

Ветераните Bitmap Brothers бяха 
принудени да променят името на 
продължението на сВоята стратегичес- 
ка игра 2, Което, Както си му е реда, 
трябВаше да се нарича 22. Поради проб- 
леми с запазените марки на германски ав- 
томобилен заВод, чието име не бе опо- 
Вестено, Който е запазил Като търговска 
марка името "23", на разработчиците им 
се наложи да се разделят с хубаВото име. 
НоВото име на играта е Z: Steel Soldiers, u 
ще се пояВи на пазара през пролетта на 
идната година. 


GORE - ДЕМО ДО МЕСЕЦ 

Кръв, кръв, КръВ - тоВа е основната 
състаВка на добрия триизмерен екшън. 
Фирмата 40 Rulers обяви, че демото на 
играта Gore (анг. "КръВ") ще излезе до Края 
на месеца. То ще ВключВа три зони, три 
игроВи Класа с уникални Възможности, и 7 
оръжия. Картинките, Които фирмата е 
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пуснала В интернет, изглеждат обещаВа- 
що ие Възможно да имаме нов малък хит 
през ноемВри В този наглед попрепьлнен 
жанр. 


ПООМ Ш ЩЕ Е (почти) изцяло 
ПРЕНАПИСАНА 

От iD Software изтече малко инфор- 
мация относно разработката на новата 
модификация на Quake И енджина, който 
ще бъде използван В играта Doom ІІІ. По 
данни на програмиста Дим Доуз графич- 
ната платформа ще бъде изцяло прерабо- 
тена, Като само някои елементи ще bb- 
дат ВзаимстВани наготоВо от ОЗА. Така 
например Кода за рендиране на трииз- 
мерните обекти и сенките, Както и це- 
лия игроВи Код В момента се изработВа 
изцяло наново, а програмата за анимира- 
не ше използВа ноВ математически мо- 
дел. В момента енджиньт се теста с 
интерфейса и готоВите Карти на ОЗА, 
но тоВа ще бъде променено моментал- 
но, щом разширението Теат Агепа наме- 
ри път Към пазара В началото на идната 
година. ЕВентуална промяна ще претър- 
пи и Кода за игра по Интернет. 


СЛУХ: SEGA СЕ ОБЕДИНЯВА С 
NINTENDO 

По неофициалните канали из мрежа- 
та Вече се носят слухоВе относно слиВа- 
нето между дВа от големите гиганти В 
произВодстВото на Конзоли и Комзолни 
игри - Sega и Nintendo. Целта на обедине- 
нието на двете фирми е да да се пребо- 
pam с пазарното господстВо на Sega,. 
СлухоВете за подобен "удар" срещу произ- 
Водителите на Playstation идВа В mo- 
мент, В Който Sega продължаВа да губи 
финансови средства и Конзолата 
Dreamcast определено попада под сянка- 
та на новата PS2 конзола. От друга стра- 
на Nintendo ще получи развитата Интер- 
нет мрежа от сърВър на 5еда, Което ще 
позВоли по-бързо и сигурно добаВяне на 
он-лайн игра В Бъдещите Конзоли на 
японския гигант. 


GOD ИЗДАВА ДВЕ НОВИ МАЛКИ ИГ- 
РИ 

Gathering of Developers завършиха 
още gBa продукта, koumo ще ce пояВят 
на пазара през този месец. След Като 
фирмата издаде Blair Witch Vol.1, Rune и 
4x4 EVO, на ред са няколко ноВи малки uz- 
ри, Които едВа ли ще Влязат В каквато и 
да е Класация. СтаВа дума за сноуборд 
екшъна Soul Ride и тематичен флипер, 
ВдъхноВен от играта KISS, наречен KISS 
Pinball. И двете игри Влизат В графата 
"нискобюджетни игри" и ще се продаВат 
срещу 30 долара. 


НОВА ИГРА: IRON DIGNITY 

Фирмата Тормиаге обяВи ноВата си 
тактическа екшън игра, Кято ще се пояВи 
на пазара през пролетта на идната годи- 
на - гоп Dignity. В едно мрачно бъдеще, kb- 
дето атомната Война е ежеднеВие, теж- 
Ки Бойни танкоВе се сражаВат из остан- 
Ките от миналото, напомнящи за мир и 
спокойстВие. НаВместо тоВа, Като 
предВодител на елитен отряд, Който 
има сериозен противник и големи пробле- 
ми на Бойното поле, трябВа да поведете 
15 Бойни машини В сблъсък, типичен за 
игрите от този род. Нищо необичайно 
не ни очаКВа В гоп Dignity, осВен засилени 


те тактически елементи ВключВащи управ- 
лението на до 15 танка едноВременно, и 
обещаВаната интуитиВна камера. Приятна 
изненада ще са Вездушните единици, Които 
ще се упраВляВат по аналогичен начин на на- 
земните. ОтноВо КрасиВа графика и прия- 
тен техно-зВук ни очаква и, както си му е pe- 
да, засилен мултиплеър. 


RED ALERT 2 ПРОДАДЕ 1 МИЛИОН KO- 
пия 

Мина една седмица откакто Red Alert 2 
се пояВи по магазините, а от Electronic Arts 
заяВиха, че са продали на дистрибуторите 
над ЕДИН МИЛИОН КОПИЯ на играта. Есте- 
стВено, данните не отгоВарят на реални- 
те продажби, а единстВено на реализирани- 
те такиВа до пърВстепенни дистрибуто- 
ри, което означаВа единстВено, че интере- 
са Към играта е поВече от сензационен. Не 
Бъдете учудени, ако Кед Аегт 2 догони Бър- 
зо Diablo по продажби. 


CONQUEST: FRONTIER WARS ПРЕКРАТЕ- 
HA! 

Лоши ноВини om Microsoft - след kamo с 
месеци фирмата даваше надежди на хиляди- 
те фенове на Космически стратегии, от 
рендмъндския гигант изтече ноВината, че 
работата над стратегията Conquest: 
Frontier Wars е прекратена, при тоВа месеци 
преди играта да се пояВи на пазара. Причи- 
на за подобен ход е яВно липсата на големи 
печалби В този жанр, независимо от Верни- 
те феноВе, които В случая са сериозно разо- 
чароВани. Digital Anvil, които работиха над 
Conquest сега прехвърлят Всичките си ресур- 
си над очаКВания мегахит Freelancer и игра- 
та Гоозе Саппоп. 


MATTEL INTERACTIVE НАМИРА 
дом 

След Като Маце! ликВидира сВоя отдел 
за компютърни игри Маце! Interactive, стана 
ясно че фирмата, Както и Всички притежа- 
Вани дъщерни Компании Като SSI, Mindscape 
и Learning Company, ще премине В собстве- 
ност на лосанжелеската Gores Tech. След ka- 
то Маце! хвърли луди пари за да се сдобие с 
тези компании и лицензи Върху изВестни 
марки като MYST и Carmen San Diego, фирма- 
та така и не успя да се справи с огромните 
загуби, Които бяха натрупани Въз осноВа на 
неправилни фирмени решения. Gores Tech, 
които притежаВат над 20 компании В обла- 
стта на информационните технологии, 
обещаВат да извършат преорганизация и 
ще запазят и издадат продуктите Които 
разработчиците подготват, сред Които е u 
Pools of Radiance 11, хита, който подготват 
от SSI, u realMYST, амбициозния триизмерен 
npoekm Ha Cyan 

Интересното е, че Mattel ще продъл- 
жат да издаВат Компютърни игри, но един- 
ствено базирани на техни марки, сред kou- 
то фамозната Barbie с нейните инкарнации 
на компютърния екран. 
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SEA DOGS ГОТОВА! 

Още една игра е готоВа u ще излезе mo- 
зи месец - стаВа дума за Sea Dogs на Bethesda, 
една пиратска игра, смесица между симула- 
ция и ролеВа игра. За разлика от предишни- 
те предимни неуспешни опити В тази насо- 
ка, Sea Dogs ще има силен сюжет, разнооб- 
разни мисии, четири държави, за които да 
грабите и търгуВате, силен стратегически 
елемент и прекрасна графика, а тоВа изчер- 
Ва комай Всичко, Което можем да очаКВаме 
от една "пиратска" игра. ОчакВанията са 
Sea Dogs да се пояВи по магазините В начало- 
то на декември. 


BATTLE ISLE: THE ANDOSIA WAR ГОТО- 
BA! 

Battle Isle: The Andosia War e Вече готоВа 
и Към Края на месеца ще може да я закупите 
от сайта на произВодителите и разработ- 
чиците Сашагоп. НоВата игра от стратеги- 
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ческата поредица Battle Isle ще ce разпрост- 
раняВа изключително само по Интернет и 
ще Води играчите на планетата Хромос, Къ- 
дето се Води Андосийската Война. Цената 
на играта ще Бьде 49.99 долара. 


ТЕСНМОМАСЕ: САМО В ГЕРМАНИЯ... ЗА- 
СЕГА! 

Създателите на Anno 1602 SunFlowers 
обяВиха, че немската Версия на техния 
екшън Тесппотаде е готова и ще се пояВи В 
Германия на 24-ти ноември. Играта предла- 
га перспектива от птичи поглед, осем сВя- 
та с разнообразна графика, БосоВе, над 50 
персонажа, Куп КуестоВе и най-различни дре- 
Болич Които праВят играта доста интерес- 
на. Английската Версия се готви за издаване 
през Март 2001 година. 


SIEGE ОЕ AVALON ИЗЛИЗА С ТРЕТИ ЕПИ- 
зод 

Digital Tome, създателите на пърВия po- 
леВи сериал за компютър, издадоха трети 
епизод на играта Siege of Avalon. Този епизод, 
за разлика от Втория, е задължителен на раз- 
Витието на сюжета, и предлага средноВе- 
коВна атмосфера, три чгроВи Класа, Куп боа- 
ни техники за изучаване и добър сюжет, кой- 
то играчите да следВат. Цената на третия 
епизод е 9.95 долара. За поВече информация 
посетете сайта на фирмата: 
http://www. siege-of-avalon.com 


LASER ARENA - ЛАЗЕРИ И CPAM! 
Дизайнерското студио 2015, създало yc- 
пешното допъление Към играта Sin, издаде 
ноВа игра, наречена Laser Arena. СтаВа дума 
за Вариация на популярната на Запад трени- 
роВъчна игра, изпълнена В Компютърен Ва- 
риант с минимално усърдие от страна на 
създателите на играта. Най-сензационното 
В Laser Arena е, че тя използва модифициран 
QUAKE 1 енджин, Който В момента е поВече 
от анахронизъм, покрит с праха на поВече 
от 3 години. НезаВисимо от това обаче, aB- 
торите се надяВат да спечелят достатъч- 
но, за да могат да предложат и QUAKE III Ba- 
риант, след Като В момента използват пос- 
ледния за екшън заглавие под егидата на 
Electronic Arts. 
http://www. trainwreckstudios.com/ 


CALL TO POWER 2 ДО МЕСЕЦ HA ПАЗА- 
PA 

Activision ca готоВи с ноВото предизВи- 
КателстВо Към стратезите по целия сВят - 
Civilization: Са! го Power И е завършена и през 
следвашата седмица ще се появи на пазара. 
НоВата Версия Включва сериозно разширена 
дипломатическа система, развит модел на 
Битките, поВишена роля на търгоВията и 
много допълнителни екстри, които да заслу- 
жат дВойката В името на играта. 


SIMON THE SORCERER ГОТОВА!!! 

Simon the Sorcerer 30 Вече е готова, по 
информация от създателите а om Headfirst. 
Фирмата разпространител на това очаКВа- 
но приключение е Hasbro, от Която се oyak- 
Ва да извърши допълнителен тест и до Края 
на месеца или началото на декември, Simon 
3D ще е на пазара. 


DIRECTX 8.0 - ВЕЧЕ В ИНТЕРНЕТ! 

Точно така, задължителната за Всяко 
М/п-базирано човешко същестВо DirectX е Be- 
че В Интернет и ако не се намира на Вашия 
компютър, ще го намерите В Интернет, 
или на диска Към списанието. 
http://download.microsoft.com/download/win 
me/Update/8.0/WinMe/EN-US/DX80eng.exe 


KINGDOM UNDER FIRE ИДВА HA 1-ВИ 
ДЕКЕМВРИ 

Gathering of Developers пусна ноВината, 
че корейския xum Kingdom Under Fire ще се 
появи на пазара на 1-Ви декември тази zogu- 
на. СъздаВана от Phantagram, Kingdom 
Under Fire се очаКВа да постаВи ноВо измере- 
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ние В загиВашия под напора на модерните 
технологии жанр на дВуизмерните страте- 
гически игри В реално Време, с надеждата да 
се представи Като "фентъзи Starcraft" В oyu- 
те на заклетите феноВе на жанра. Откъм 
техническите данни е добре да се отбеле- 
жат ролеВите елементи В сериозната кам- 
пания, тВърдият мултиплеьр и над 70-те 
единици, анимирани с поВече от 120,000 
кадъра. 


NETSCAPE 6.0 Е ЗАВЪРШЕНА 

Netscape Communications най-сетне yc- 
пяха да изкарат на пазара ноВата, шеста 
подред Версия на сВоя Браузер Netscape 6.0. 
Фирмата, Която някога притежаВаше 90 
процента от този силно Конкурентен пазар 
изпадна В сериозна Криза, Която се задълбо- 
чаВа и В момента, Като шестата Версия е 
опит Netscape да си стъпят на Краката. Ho- 
Вата Версия предлага комбинирана среда от 
Браузер, електронна поща и интернет съоб- 
щения, Която използва осъвременен интер- 
фейс, Който може да променя Външния си об- 
лик с най-различни $Кт-оВе, от които В дист- 
рибутиВа са добаВени около 50. Браузерьт 
чдВа и с програма за запазване и съхраняване 
на паролите на сайтоВете, Които посеща- 
Вате. 
пир://поте.пецсаре.сот/доуутоад/паех.пит 


6800 ПРЕЗ ДЕКЕМВРИ? 

Много е Вероятно скоро и Matrox да 
предстаВят нов продукт, като пърВите об- 
разци се очакват още на Comdex. За съжале- 
ние малко се знае за характеристиките на 
бъдещия чип, но Вероятно ще се предлагат 
и Карти с по два чипа. 


Уоодоо5 6000? 

Като че ли ускорителят най-сетне ще 
се появи и то на доста по-ниска цена от 
пърВоначално обяВената - 350-4005. Вероят- 
но ще се предлагат и комплекти Уоодоо5 
6000 плюс 3D очила за 450$. 

Колкото до Катраде - нишо не е сигур- 
но. Според някои слухоВе чипьт ще дебюти- 
ра на Comdex (поне Като beta продукт), cno- 
ред други тоВа ще стане едва след месеци. 
До няколко дни очаКВаме и официална инфор- 
мация по Въпроса. 


ДВУПРОЦЕСОРНО ДБНО ОТ ASUS 
Фирмата подготвя high-end Socket-370 
решение, базирано на МА Apollo Рго133А. Ha- 
именоВанието му Вероятно ще бъде CUV4X- 
DLS, а премиерата - на предстоящия 
СОМРЕХ. Платката ще разполага дВуканален 
Џкга160 SCSI Контролер на Symbios и мрежов 
адаптер Intel 82559. Включена е и поддръж- 
ка на АТА/100. Чуха се и слухоВе за още едно 
дъно от А505 - CUV266, използващо МА 
Аройо Рго266 и ВключВащо поддръжка на на- 
шумялата напоследък DDR SDRAM. 


GeForce2 Ultra ОТ Canopus 

Canopus са фирма, изВестна с нестан- 
дартните си и ефектиВни решения по от- 
ношение на графичните карти. НоВият им 
продукт, SPECTRA 8800, не прави изключе- 
ние. Графичното ядро работи на нормални- 
те за GeForce2 Ultra 250МНг, но използВана- 
та памет достига 500МН?!, Което е 40МН2 
над стандарта. Охлаждането на ускорителя 
също е много добро. Цената обаче е малко 
Висока - 580$ В Япония. 


НОВА ЗАПИСВАЧКА ОТ ТЕАС 
УстройстВото е съВместимо с IEEE 
1394 (Firewire), може да записВа с 12Кратна 
скорост, да презаписВа с 10x и да чете с 32x. 
Буферьт му за данни е 4МВ, което е доста 
полезно. Времето за достъп е 85т5. ОсВен 
тоВа записВачката поддържа технологията 
ВигпРгооѓ, Която предпазва от досадните и 
доста неприятни "buffer overrun" грешки. 


Спарру 
SaintP 
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Загадката на Gamers’ Workshop 


ТЕС чето на РаботИЛничкатА 


\ 


В момента работилничката ми прилича 
на една малка хартиена Венеция. Не знам, 
какъв беше този щурм, но толкова писма 
и е-тай-и досега не бяхме получавали. Pag- 
Ваме се, че толкоВа много наши читатели 
са успели да решат тази загадка - тоВа 
още Веднъж доказВа качестВата на наша- 
та аудитория. Този път тегленето на 
жребия се проВеде при доста екстремал- 
ни условия, но В крайна сметка Фортуна 
се усмихна само на един и той се казВа Be- 
селин Костадинов (Faso) от Бургас. Ами 
какВо да се прави - на някои хора просто 
им Върви. А сега гответе се за ноВата 3a- 
гадка. Наградата за нея е... тВьрда. Ста- 
Ва дума за едно мъничко и много симпа- 
тично 64MB ПММ-че с РС 133 памет. Ha- 
дяВам се да сме Възбудили любопитство- 


то Ви. 
Но пърВо отгоВора на предишната загад- 
ка. И така германеца ЖиВее В четВърта- 
та зелена Къща, отглежда рибки и пие ка- 
фе. BbB Втората (сина) пък се е настанил 
датчанин и смуче чай. Брей колко Кратко 
се получи... 
А ето я и ноВата загадка, която е Взета 
от фолклора на НоВа ГВинея. ЗапочВаме. 
Някои от папуаските племена не позна- 
Ват парите. Което поставя бартера ka- 
то осноВна система за обмяна на ценнос- 
ти. При това межау Всеки дВе стоки е 
имало фиксиран обменен Курс. Така напри- 
мер знаем, че 1 abk u 1 стрела се разменят 
за едно Копие; 1 лък се разменя за 1 нож и 
1 стрела; 2 Копия се сменят за три ножа. 
Колко стрели трябВа да се дадат срещу 


един лък. 

Ами това е Всичко от нас засега. ОтгоВо- 
рите пращайте до 13 декември на адреса 
на редакцията София 1000, ул. "Ген. Гурко" 
№34 Вх.2 ет.2 или по електронната ни по- 
ща - workshop@netbg.com . Желаем Ви yc- 
пех, БлагоденстВие, много фрагоВе и... 
КаКВо казВате? Нещо за Втора награда ли? 
Да, за малко щях да забравя. Тези Които са 
нямали Късмет да не се отчайВат. Техни- 
те имена се пазят В нашите регистри и 
ако успеят да отгоВорят на шест поред- 
ни загадки ще участВат В утешителни 
томболи с награда едногодишен абона- 
мент за нашето списание. С диск, есте- 
ствено. Ами тоВа е. Очакваите следВа- 
щия ни брои, където сме Ви подготВили 
една маалка изненада. 


Пращайте отговорите си на адрес: София 1000, ул. „Гурко“ 34, вх.2,ет.2 „за редакцията на сп. Gamers’ WorkShop” 
или на електронна поща: workshop@netbg.com. Краен срок за подаване на решения: 10 октомври за писма и 12-ти за е-тай-и 


This Airplane has performed ел illegal operation 
вло will be shut down. 


ifthe problem persists, contactthe plane vendor., 


d 


с производителя. 


ВНИМАНИЕ! Този самолет извъши непозолена операция 
и ще бъде приземен. Ако проблемите продължават моля свържете се 


И все още ли си мислите, че бирата 


/ 
( не влияе на вашето възприятие... 


В дясно: Разни хора, разни идеали... 


Внимание, неандерталци зад клавиатурата ` 


N 


Умеете ли да оцелявате в гората? 


Компютрите отдалечават човека от природата. 
Това е едно от твърденията, с които няма как да 
не се сьгласите. Замисляли ли сте се, от колко bpe- 
ме не сте излизали сред природата просто да се 
разхождате и да се разминавате по разните му 
там тесни горски пътеки с други любители на екс- 
курзиите из планината. Но дали Всичко е толкова 
безопасно, колкото изглежда. Дали В храстите не 
дебна вашата гибел? Дали дърветата не са готови 
да ви грабнат с клоните си и да ви запокитят 6 
техните плашещи дънери. Може би за обикновени- 
те хора тези екзистенциални въпроси не са от го- 
лямо значение - те имат своите защити срещу 
опасностите В гората. Но ние сме играчи - дегра- 
дирали, загубили всички присъщи на човешкия род 
устойчивости (освен може би срещу радиация - 
ползвателите на ProView ще могат да ме разберат, 
да знам, не винаги е приятно да светиш през нощ- 
та В зелено). И така, дали разходката сред приро- 
дата може да се окаже Сате Оуег или едно прият- 
но прекарване - това е въпросът, на който ще се 
опитаме да отговорим на следващата страница. 
Ще се опитаме да разиграем една съвсем станда- 
ртна ситуация - отиване на пикник. Надявам се ве- 


че стискате наточените до краен предел моливи, 


химикали, писалки и прочие пишещи принадлежнос- 
ти, защото теста започва. При това със страшна 
сила. 


1. Точно след 5 минути трябва да излезете, за да 
сте навреме за срещата. За съжаление предста- 
ва си нямате, дали имате готов багаж. Прове- 
рявате ситуацията 

А) Ей братче, аз вчера така се отплеснах с тоя 
Негое5, че съвсем забравих, за този пикник. Взи- 
мам мрежови кабел и 2 литра Кока Кола, ако от- 
ново решим да осъмнем над Негоеѕ-а. За друго 
нямам време 

Б) Всичко е грижливо подготвено. Изваждам от 
мешката узито на татко и прокарвам пръсти още 
веднъж по дулото му. Този път ТЕ не могат да ме 
изненадат. 

В) Майка ми е подготвила всичко и го е сложила 
в коридора. Малко в повечко ми се вижда бага- 
жа, но втори чифт обувки, допълнителен кат па- 
наталони 

Г) Поглеждам моят GSM с GPS и IRDIUM се yc- 
михвам доволно. Опаковам си мини лаптоп-а и 
съм готов за тръгване. Нищо не може да ни спре. 
А) Намятам нещо по-топло, взимам компаса и 
одеало. Всичко останало другите ще го вземат, 
няма да се мъча излишно. 

2. Вече сте в планината. Тръгвате по някаква 
пътека и след известно време установявате, че 
вече никой не знае къде сте и (още. по-важно) 
накъде отивате. По всичко си личи, че сте се из- 
губили. 

А) Ами то не че има голямо значение, важното е 
Негоеѕ-а да върви. То и аз така си мислех веднъж, 
че съм се изгубил с героя си, ама намерих теле- 
порт и всичко се оправи. Все пак ако много се за- 
кучи положението, ще почна да развивам кълбо- 
то кабел,така че да не се въртим непрекъснато в 
кръг. 


Б) Явно ТЕ се опитват да ни объркат и разделят. 
Ще организирам защитата. Свикваме военен съ- 
вет и разпределяме постове. За всеки случай по- 
отпускам малко мешката. 

В) Притеснявам се адски много. Със сигурност 
ще ни се случи нещо много лошо. Тя мама ме 
предупреждаваше да вървим единствено по пъ- 
теки с означения. 

Г) Няма никакъв проблем. Пускам аварийното 
осветление и чрез СР5-а установяваме точното си 
положение. Включвам се в Интернет и пускам 
карта на местноспа. Намираме най-близкото 
място, където има ток, за да заредя батериите на 
апаратурата. 

А) Оглеждам дърветата за резки, които да указ- 
ват, къде точно се намираме. Естествено, при ус- 
ловие, че всичко останали нищо не могат да нап- 
равят. 

3. Наклали сте лагерен огън. Абсолютно тъмно 
е. Мистериозни звуци смущават иначе безг- 
рижния ви разговор. Изведнъж той приключва, 
когато някой от компанията изпищява, че е ви- 
дял две очи, които са гледали иззад близкото 
дърво. Вие действате моментално 

А) Разтроявам мрежовия кабел, закрепям по 
един камък на всеки от краищата и го мятам към 
дървото. Така де, Негоез-а може да почака малко 
- по-добре да се отьрвем от гадината. Надявам се 
да ме огрее luck или morale преди следващия 
ход. 

Б) Ако досега таях някаква надежда, че ТЕ няма 
да се появят, тя моментално се изпарява. Хващам 
косата на най-близкия ми познат и натирвам ли- 
цето му в пръстта. Така е в безопасност. Matam 
димна граната по посока на ОНОВА дърво, 
превъртам се към близкия храсталак и вадя узито. 
Кръв ще се лее! 

В) Панически търся някъде, където да се скрие от 
кръвожадното съкровище. Не знам какво да пра- 
вя! Ако мама беше там, щях да се скрия зад нея. 
Тя може да се оправя с всякакви зверове - щом и 
с учителката по математика се разбра... 

Г) Пускам инфрачервен скан на района. Ако на- 
истина нещо ни заплашва ще пусна 505 съобще- 
ние на момчетата 

А) Спокойно продължавам да си говоря. Ако не- 
що се случи, има достатъчно перковци в групич- 
ката, които ще тръгнат да спасяват останалите. Е, 
за всеки случай си приготвям водното пистолетче. 
4. На брега на една река сте. От другата страна 
ви очаква една прекрасна поляна, която е огря- 
та от слънчеви лъчи. За съжаление няма мост, 
по който да минете 

А) Хей, този мрежови кабел е адски полезен. 
Правим нещо като кукичка и го мятам към отс- 
рещното дърво. Вече си имаме връзка между 
двата бряга. 

Б) Първо трябва да се провери, дали няма някак- 
ва засада. Тъй като групата е изгубена без мен, 
хващам най-близко стоящия до мен и го хвърлям 
във водата. Ако не умре веднага, проверяваме 
колко е дълбока и преджапваме. 

В) Започвам неконтролируемо да си гриза нокти- 
те. От малък имам страх от течащи води. Някой 
ще трябва да ме гушне и да ме прекара от друга- 
та страна на реката. 


Г) Пускам проба във водата, за да се установи 
нейната дълбочина. Ако не е достатъчно дълбока 
- преминаваме. Ако ли не - пускам АцюСад-а, за 
да проектираме мост, който да ни свърши рабо- 


та 
Д) Предлагам да си направим сал и докато оста- 
налите се трудят се излягам на брега и гледам. 

5. Вървите из гората, когато усещате, че затъ- 
вате в тресавище. Вече чувате първите отчая- 
ни писъци. 

А) Без ни най-малко да се паникьосвам се опит- 
вам да закача мрежовия кабел някъде. 

Б) Това е краят. Усещах го много отдавна. ТЕ ще 
победят. Вадя узито и почвам да стрелям безраз- 
борно във въздуха 

В) Включвам се към отчаяните вопли колкото ми 
глас държи 

Г) Извиквам по С5М-а "Houston, ме have а 
problem" и се опитвам да извадя лаптоп-а, за да 
се консултирам с някоя Интернет страница, как- 
во трябва да правя при такава ситуация 

Д) Опитвам се да използвам някой от останалите 
за опора, така че да се измъкна от блатото. След 
това мога и да помогна на някого. 


Ако имате повече от 3 отговора А 

Та вие сте един вид Архангел. На Негое5 имам 
предвид. Дори ако не играхте 18 часа на ден на 
тази игра, бихте могли да се превърнете в един 
почти пълноценен член на обществото. В екстре- 
мални ситуации се оправяте това, а във вашия 
случай това означава почти всичко - 

Ако имате повече от 3 отговора Б 

Здравей, о, смъртни. НИЕ сме тук. Муахахаха. 
Ей, ама къде избяга. Тамън щяхме да ти кажем, 
че си от онези параноични типове, които мрат ня- 
каква опасност да ги дебне отвсякъде и да се 
чувстват заплашени. Знам, знам - и аз да съм иг- 
рал толкова Alien vs. Predator и да съм гледал 118 
пъти филма, и аз щях така да се чувствам. Макар 
че, правичката да ти кажа, не бих тръгнал да се 
разхождам из гората в твоето състояние. А, виж- 
дам се връщаш. Какво е това, което носиш със 
себе си? Ааааааааааргх 

Ако имате повече от 3 отговора В 

Пъзелите, сигурно са вашето любимо занимание 
- никой не те стреля, няма насилие, няма напре- 
жение. Още по-малко страшни ситуации. Това 
сте и вие - пъзльо! В гората трябва да ходите са- 
мо с двама придружители на 18 години и две ona- 
ковки памперси. 

Ако имате повече от 3 отговора Г 

Лесно е да имаш Pentium 111-800, 512MB КАМ и 
GeForce 2 ULTRA 64MB GTS, когато вашите сти- 
гат до работата с персоналните си хеликоптери. 
Това не прави от вас играчи. Още пък по-малко, 
човек пригоден да се справя с неволите в гората. 
Защото там няма Ctrl-Z и армия бодигарди, Kon- 
то да смелят тези, които ви притесняват. Виж, ка- 
то измислят антигравитацията, може и да успеете 
да се оправите в дивите лесове. 

Ако имате повече от 3 отговора Д 

Хитър, изобретателен и много, ама много мързе- 
лив. В гората се чувствате добре само в компания 
от работоспособни и трудолюбиви индивиди. 


уууууулуогкъпор.петро-сот 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: Shiny ИНТЕРНЕТ: www.sacritice.net 


АВТОР: -reem 


SACRIFICE 


Най-добрата игра, която H3- 


кога съм играл!... 


... Просто не зная какво по- 
вече да кажа. Наистина. Никога преди 
не съм влагал толкова чувство в този из- 
раз, говорейки за игра. Моля ви да ми 
повярвате. И никога преди не ме е би- 
ло толкова страх от предизвикателство- 
то на облещената срещу ми празнота 
на Мога-овската страница. Да, призна- 
вам, страхувам се да пиша... 

Винаги съм смятал, че думи- 
те са свещен дар. Отнасял съм се към 
тях с огромно уважение през целия си 
съзнателен живот. Обичам ги! Най-ве- 
че’ начина, по който се свързват и 
превръщат в изречения. И вярвам, че 
тези изречения трябва да звучат краси- 
во: Да излъчват красотата. И елегант- 
ност. И сила. И дух. Да достигат душа- 
та, да вълнуват... Прекланял съм се 
пред всеки, владеещ изкуството да тво- 
ри красота с думите. Вълшебно е. Да 
видиш как някой е допрял до думата 
дума и да осъзнаеш, че се взираш в 


МИН. КОНФИГУРАЦИЯ: 


съвършенството. Да се дрогираш от 
изяществото на фраза, целуваща друга 
фраза и да заложиш живота си зад 
убеждението, че няма по-прекрасен 
флирт от този. Малцина са, които го 
постигат. Писането е като редене на 
пъзел с няколко комплекта - в купчина- 
та със сегменти има много с еднаква 
форма, но всички са оцветени различ- 
но. Да подредиш пъзела брилянтно, да 
изобразиш картината, която искаш в 
пълната й прелест, да я направиш не- 
повторима и сияеща - перфектна, озна- 
чава на точните места да сложиш точ- 
ните парчета. И дори да приемем, че 
съществуват хора, способни на подо- 
бен божествен триумф, остава открит 
въпроса: „Колко красива картина би 
могъл да сътвори всеки един от TAX?” 
Не е проста работа - да редиш пъзлите 
на връхлитащите те чувства. Да изко- 
веш малките парченца от звуци - със 
звуци да изпредеш невидимата плът на 
една велика емоция... 

Е, мили мои приятели... простете, но 
картината на Sacrifice не е по силите 
ми. Припомням си всичко, което съм 
писал, докосвам се, потапям се, заду- 
шавам се в извора на вдъхновението, 
от който винаги съм пиел сили и... нап- 
разно. Уви. Разбирам, че най-доброто 
от себе си вече съм ви го дал - казал 
съм го и съм го написал за други игри. 


Да повтарям същите думи, говорейки 
ви за Sacrifice би било светотатство. Би 
наранило и дори убило нещо дълбоко 
в мен - чувството ми за справедливост, 
онова мъчно за дефиниране вътрешно 
усещане за правилния порядък на не- 
щата, наричано съвест. 

Затова и статията ми ще е 
кратка (поне за моите стандарти). И, 
както опитах вече да обясня, не защо- 
то е беден умът или ленива ръката ми, 
не защото не бушуват чувства и не вил- 
неят трескавите ми, изумени мисли. Не 
защото няма какво да ви кажа! О, не! А 
защото всяка моя дума, колкото и ве- 
личаеща Sacrifice да е, би била обида 
към тази изключителна игра. Защото 
всяка моя дума сваля от божественост- 
та й, принизява я до делничната проза- 
ичност на (макар уникален и необик- 
новен, но все пак) обект на рецензен- 
тската ми посредственост. Защото вся- 
ка моя дума я скверни! Като нечист, 
мазен отпечатък от демонично докос- 
ване върху белоснежната чистота на 
ангелска непорочност. Защото този път 
бледни са думите. И бедни на смисъл 
са. И на красота... Потресен съм, по- 
вярвайте! Само съвършени изразни 
средства биха били в състояние да из- 
разят подобно съвършенство... 
Не зная по-съвършена от нирваната на 
благоговейното мълчание... 


Но дългът повелява друго. 


RTS? 
Може би. Аз бих го нарекъл 
уникално преживяване, неповторимо 
приключение... Но, да - някои биха го 
охарактеризирали като КТ5. Само че 
как да определиш жанровата принад- 
лежност на коя да е игра на Shiny? 
Earthworm Jim прост аркейден jump ‘п 
run екшън ли беше? Или МОК обикно- 
вен third person екшън? Как да нарека 
тези творци на стандарти - създателите 
на Sacrifice? Просто гениални? Разбира 
се, подобен епитет би отразил действи- 
гелността, но не би предал и частица от 
преклонението ми пред апотеоза на 
отприщената творческа вакханалия, 
зовящ се Sacrifice. И най-вече пред 
създателите му. 
Играта е безпрецедентна като концеп- 
ция. Във време, когато най-значимите 
успехи на фирмите се изчерпват с това 
да изстрелят на пазара по някой що-го- 
де приличен кавър с осьвременена 
графика, а рецензентите по цял свят 
цвилят от възторг при всеки, колкото и 
да е малък, оригинален детайл от 
Геймплея, появата на Sacrifice е eno- 
хално събитие. Въздействието му е си- 
нонимно на културен шок. Единствена- 
та игра, на която се сещам да го опри- 
лича, макар и бегло, е ВаШехопе. 
Перспективата е аналогична - от трето 
лице, тук също имате нещо като ко- 
мандир (в случая магьосник), който ръ- 
ководи останалите, и... толкоз. Дотук с 
приликите. Оттук насетне Shiny Hanc- 
тина са започнали да творят... 


ИСТОРИЯТА! 

Намирате се в един невъз- 
можен, фантастичен свят. Приказен е 
точната дума. Огромна „островна“ 
дантела, тътрузеща се бавно и величе- 
ствено в космическата бездна. (Неопи- 
суемата му прелест ще опитам да опи- 
ша по-късно ;-) 
Тук властват пет божества: Persephone 
(на Живота), James (на Земята), Stratos 
(на Въздуха), Pyro (на Огъня), и Charnel 
(на Смъртта). Властват, но не единовла- 
стват - горест, гризяща умовете и ду- 


шите им с упорството на денонощен 
магазин. Или нон-стоп. Все пак в рам- 
ките на своите територии те са абсо- 
лютни господари. Факт, очевадно ни- 
щожен за всеки един от тях - смятащи- 
те, че под „свои“ най-добре е да се 
разбира „всички“. С една дума: Война! 
Тя между впрочем продължава от BE- 
кове. Когато обаче воюват богове, 
умират смъртни. Догма, чиято ревизия 
шеметно се задава, ведно с вашата по- 
ява на сцената. Кой сте бие? Обикно- 
вен магьосник, занимаващ се с магьос- 
ничество на дребно и научно-изследо- 
вателска дейност. Последната, изкова- 
на изключително от метода на пробите 
и грешките. И така, ровичкайки из деб- 
рите на магията - самият факт на съще- 
ствуването ви, в случая, красноречиво 
говори за изключителния късмет, на 
който се радвате - ви се удава да при- 
зовете едно етерично създание, малко 
прозрачно импче, което става ваш слу- 
га и гид в окултния занаят. С негова по- 
мощ успявате да се възкачите (да пре- 
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колко астрални плоскости) на „Божията ^^ 


полянка“. Странно място - неутрална 
територия, където в полукръг - един до 
друг - са наредени порталите към све- 
товете на всеки един от боговете. Мяс- 
то, където те могат безопасно и безп- 
репятствено да се срещат и да си ла- 
фят. Появявайки се там, макар все още 
да не го знаете, вие необратимо се за- 
месвате в събития, които в последствие 
ще подложат на съществена преоцен- 
ка мита за безсмъртието на боговете. 
След като получите „божие- 
то просветление“ под формата на отк- 
ровена вербовка в пет различни вари- 
анта, избирате за покровител онзи бог, 
който според вас е най-убедителен, 
скачате в съответния портал и... 


ИГРАТА ЗАПОЧВА 
Де факто тя е започнала вече. По-точ- 
но - би могла да започне. Ако сега ме 
послушате и когато седнете пред мо- 
нитора за срещата си с бъдещето на 
компютърните игри, първо преминете 
през трите Туториала. Акт на благора- 
зумие, в чиято целесъобразност твърдо 
вярвам. Там, плъзгайки се кротичко и 


постепенно потапяйки се все повече в, 
Геймплея - стъпка по стъпка - ще нау- 4 


чите всичко, което е нужно да знаете, 
за да започнете същинската игра... 

Но! Преди да продължа на- 
татък и да ви кажа всичко, наистина 
всичко, за което се сетя, че бихте ме. 
попитали, ще ви помоля да ме изтърпи- 
те още съвсем мъничко, за да си изя 
ним нещичко още сега, веднага: 

Sacrifice ще получи макси- 
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мални оценки във всяко едно отнощдщ.. 
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ие. Ще допиша статията не за да комен- 
тирам силни и слаби страни, не за да 
прави анализи и разбор, а единствено да 
ви Запозная с играта. Когато ви говоря, 
например, за Туториала, трябва да раз- 
бирате, че него го има и че той е съвър- 
шен. Когато стигна до момента да ви ка- 
Жачнещо и за управлението, трябва да 
"разбирате, че то... да бе, има го - как се 
сетихте - и при това е съвършено. Неза- 
висимо, че заради него бях готов да си 
разбия клавиатурата или главата през 
първия половин час. Всеки един еле- 
мент в тази игра е съвършен! Не бих се 
Съгласил и не бих приел каквито и да е 
упреци към Sacrifice, каквито и доводи 
да ми бъдат изтьквани, който и да ме 
убеждава. Балансът в това заглавие е фе- 
номенален. Няма нищо, което да ви 
издразни до степен да го захвърлите. 
Малко по-късно разбирате, че всъщност 
това не е никакъв недостатък, а напро- 
тив-- най-добрият възможен (с оглед на 
взаимодействието си с останалите еле- 
менти от Геймплея) начин. Тази игра ня- 
ма недостатъци! Нито един! И да има, 
Отказвам да ги забележа. Да, покърти- 
телно наистина, но е факт! В нея нищо 
не би могло да бъде направено по-доб- 
ре. Но дори и да можеше, аз никога, 
НИКОГА не бих го признал. 

Ако зная, че ще ми се размине безнака- 
зано, бих убил всеки, понечил да й по- 
сегне. Дори и с най-добри намерения. 
В-нея всеки дефект е просто част от 
съвършенството... 

Това е, сега можем да 
продължим. Надявам се, сте схванали 
позицията ми от тук насетне ще можем 
да си говорим само по същество. Та ста- 
ваше дума за навлизането ви в дебрите 


на играта. И за да стане това още по- 
безболезнено, авторите са се погрижи- 
ли да Ви подават по време на игра дос- 
татъчно „хинтове“ и подсказки, свързани 
най-вече с управлението и интерфейса. 
Така че, в това отношение, не очаквам 
да срещнете трудности. 
Но 6 какво се изразява това да играеш 
Sacrifice? Хе, това ще отнеме време и 
място. Ще се върнем към началото. Как- 
то споменах, играта се води 3D екшън- 
стратегия. За да ме разберете си предс- 
тавете стратегия, която се играе като 
Third Person. Можеш да управляваш 
един герой, а всички останали да кома- 
ндваш какво да правят. И идеята е след- 
ната: 

Първо, Sacrifice не е от типа 
„батални стратегии“ с десетки и стотици 
юнити. Тук вие сте много повече вътре в 
действието заради много по-близката 
перспектива. А и единиците ви са ог- 
ромни. Както казах, прилича на 
ВаШелопе, но няма строене на бази, 
ъпгрейди и прочие. Тя е максимално 
„опростена“ и „олекотена“, за да може в 
нея с пълна сила да нахлуят динамиката 
и действието. С оглед на факта, че сте 
магьосник и главно действащо лице, то- 
ва, съчетано със споменатата току-що 
липса на каквито и да е сгради, а също и 
с логичното съждение, че войските дето 
ги виждате по скрийншотовете, все от- 
някъде трябва да са се пръкнали по дя- 
волите, се налага и изводът, че в Sacrifice 
основният ресурс е маната. Ами да, AO- 
гично е нали - щом няма откьде другаде 
да дойдат, значи вашият магьосник сьз- 
дава съществата с магия (което наистина 
е така). А за това трябва мана (също е 
вярно)! Както казахме, логично! Но 


напълно погрешно също така. Защото 
маната просто не е единствения ресурс 
в играта. За да е живо, всяко същество 
има нужда от душа, а именно душите са 
дефицитът тук. И ако маната наистина е 
Крайъгълният камък в Sacrifice тъй като, 
реално, всяко ваше действие извън 
обикновеното мотаене насам-натам е 
свързано с някаква магия (и сьответно с 
разход на мана), то душите за вас ще са 
по-ценни, отколкото е било откриването 
на Философският камък за древните ал- 
химици. 

„Мана под път и над път, но 
душите драги са кът“ - тъй да се каже, 
разбираш ли?! 

И действително, в магичния 
свят на Sacrifice, магическата енергия 
(маната) е един неизчерпаем ресурс (съ- 
ществуват само някои проблеми свърза- 
ни с добива и, но за това след малко) - из 
нивата има достатъчно сурови мана- 
фонтани, от които може да се черпи. 
Душите... душите обаче, са точно опре- 
делена бройка - тези, които имате в ре- 
зерва си като почвате нивото и тези на 
врага. Толкова! Едва ли ще има по-удо- 
бен момент да ви кажа, че всъщност, го- 
лямата интрига, центърът, около който 
се нагнетява цялото напрежение и се 
завърта Геймплея е именно бордата за 
всяка душа. „Една душа“, тук не означа- 
ва просто „една душа повече за вас и 
една по-малко за врага“. „Една душа“, 
тук означава, „едно същество (което ще 
можете да създадете) повече за вас и ед- 
но по-малко за врага“. И обратно. До- 
пуснете ли веднъж противникът ви да 
вземе превес в това отношение ще ви е 
много мъчно „да се върнете отново в иг- 
рата“. Но да оставим тези неща сега, тях 
прекрасно ще осмислите и почувствате 
и сами. Иска ми се „да се върна в стати- 
ята“ с вас самите. Или по-скоро с вирту- 
алното ви превъплъщение. С магьосни- 
ка. Първо искам да ви кажа, че той е 
почти безсмъртен и не може да умре по 
обикновения начин. (Същото важи и за 
противниковите магьосници, разбира 
се.) Когато ви „убият“ вие просто напус- 
кате тленното си тяло и започвате да се 
реете в етеричното си състояние. Дори 
и втази си ефирна форма можете да ко- 
мандвате подчинените си. Но не може- 
те да правите магии. А това вече е проб- 
лем. Макар, да не ви е дадена възмож- 
ността да прилагате каквото и да е пря- 
ко силово въздействие върху противни- 
кова единица, тоест не можете да оти- 
дете и да боднете на някого един тупа- 
ник между очите, вие можете да участ- 
вате в бойните действия, подкрепяйки 
войскарите си с магии. Някои от тях (ка- 
то лекуването и разните му силови щи- 
тове) са защитни, други са атакуващи 
(chain lighting), а има и такива, които и аз 
не знам как да окатегоризирам точно 
(вкаменяването за определено време и 
др.). Заедно с магиите ви е отрязана и 
възможността да си „съмонвате“ (призо- 
вавате) животинки, а също така и... СЕ- 
ГА ВНИМАНИЕ!!!... да обирате душите 
на загиналите. Ето, че стигнахме и до съ- 
щината на играта. Ако погледнете едно 
бойно поле в Sacrifice след някоя особе- 
но люта битка ще видите (освен всичко, 
което така или иначе си го виждате - не- 
бе, хълмове, дървета... ), трупове. И над 


всеки от тях се поклащат ефирни, 
безсмъртни души. Ако нямате късмет 
една част от тях (а не дай Боже и всич- 


ките) ще са сини, а другите червени. 
Сините са душите на вашите същества, 
червените на вражите. Сините можете 
да си ги приберете обратно в резерва 
просто като минете покрай тях - така ги 
обирате. Червените обаче, хм, те... 
изискват някои по-специални процеду- 
ри. На помощ призовавате sac-doctors 
(действие изискващо мана, разбира се, 
при това доста), които с огромни 
спринцовки изсмукват есенцията на 
живота от телата и после триумфално ги 
помъкват с едно енергийно ласо към 
Олтара ви, където всяко тяло бива при- 
несено в жертва от групичка танцуващи 
докторчета, сред много, много болка (и 
прилежащите й викове, ревове, пись- 
ци... ) и най-страхотните светлинни 
ефекти, които съм виждал. В края на та- 
зи процедура душата бива пречистена 
от всякакви такива и прочие тъпотии ка- 
то лоялност към бившия си работодател 
и е готова да ви служи. Докато не по- 
падне на вражия Олтар, естествено. 
Може би вече се досещате, че именно 
продьлжителността на цялата тази про- 
цедура създава интригата в играта. До- 
като успеете да повикате докторите 
(повтарям, че иска много мана) и дока- 
то те се размотават, „лошият“ магьос- 
ник може да си „кастне“ един haste 
(магия за скорост) и тогава ще видите 
как покрай труповете просто прехвър- 
чава нещо, досущ като надут и пуснат 
на свобода балон, а червените снопче- 
та „духовна“ плячка изчезват, като че ли 
покосени от невидим комбайн. Освен 
това, самите доктори са адски кекави, 
достатъчна е минимална интервенция 
срещу тях и те захвърлят всичко и се 
стопяват, оставяйки работата недовър- 
шена. Няма да ви обяснявам повече, за 
да не ви объркам. Само ще ви припом- 
ня, че докато е в нематериалния си изг- 
лед нито един магьосник не може да 
прибере душите си от полесражението 
или пък да вземе чуждите. Вие си пра- 
вете изводите. Апропо, като стана въп- 
рос... „УПАЪТняването“ ви се осъщест- 
вява елементарно, но изисква наличие 
на ваш или поне ничий мана-фонтан 
(ако наоколо такъв няма ще се наложи 
да се връщате до най-близкия). Тук от- 
варям скоба - бях казал, че в играта ня- 


ма сгради. Това е вярно, с едно изклю- 
чение - над всеки мана-фонтан, посре- 
дством магия ще можете да издигате 
Мапа. Освен, че в близост до него 
маната ви вече се възстановява доста 
по-бързичко, ами и врагът не може да 
го ползва. Не и преди да го разруши. 
Ако тръгне да го разрушава обаче, ще 
ви бъде сигнализирано и тогава можете 
Да „кастнете“ (ако естествено имате ма- 
на - ще ви го повтарям непрекъснато, 
за да осъзнаете важноспа й) магията 
„Teleport“ и да се телепортирате там с 
цялата си войска, смачквайки (дали) 
натрапника. Ако пък... а-а-а, не, стига - 
така мога да изпиша още няколко стра- 
ници. Ще ви оставя сами да усвоите 


ka T 


тьнкостите. Cera да се вырнем KbM 
магьосника ви, който още е прозра- 
чен, но поне е край някой от свои- 
те Мапа -и. Престоява там някол- 
ко секунди и възвръща материална- 
та си форма. Един съвет - старайте 
се да провеждате битките си в бли- 
зост до ваш Мапа, а ако ситуа- 
цията изисква атакуване на вражи- 
те позиции, първо се опитайте да 
унищожите чуждия и по възмож- 
ност да вдигнете собствен. Така, ако 


А и 


„убиете“ противниковия магьосник, ще 
го принудите да се разкара доста, дока- 
то възвърне плътността си, а 5ас-докто- 
рите ви през това време ще могат да си 
свършат работата... 

Все пак, ако сте забравили, аз казах, че 
магьосникът ви е ПОЧТИ безсмъртен. 
Да победиш който и да е магьосник оз“ 
начава само едно - да плениш душата 
му. Пътят към това минава през Олтара 
му. Който е неунищожим, но може да 
бъде превзет. Това става по специален 
начин (ще видите сами какъв) и когато, 
се случи той просто губи „Играта“. Не- 
зависимо колко армия е насьбрал. Да, 
възможни са такива обрати в Ѕасгійсе, 
но Геймплеят на играта е твърде обхва- 
тен, нещата са толкова взаимосвързанйў 
че ще е прекалено да се опитвам да Ви 
кажа всичко сега. Във всеки случай 
имайте едно на ум и ако нямате въз- 
можност да гардирате добре Олтара 
си, то поне гледайте да разполагате-с 
възможност Да „кастнете“ един бърз Те- 
лепорт. Което,... сещате се разбира 
се... иска наличие на достатъчно мана, 
и което най-после ни тласка към... 


МАМАНОАВ-ИТЕ 

Ще използвам този темати- 
чен преход, за да приключа с описани- 
ето си на самата игра и да се прехвърля 
към конкретните и елементи, като - до- 
като се спирам на всеки един от тях 
ще се опитам да изяснявам и неща, 
пропуснати в горните редове. 
Та, за Мапаһоаг-ите сега. Това са най- 


симпатичните създания. Те изпълняват 
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ГА / ролята на безкрайно дълги маркучи, 
/ / през който маната тече от Мапа -ите 
Ви към вас, но визуализацията им на ек- 
рана е съвсем различна - представляват 
малки тумбести същества, с трътлести 
- крачета и огромни глави. Нямат рьце, 
— сно имат... уши (И то какви!). Гигантски, 
2 M Зпостоянно мърдащи слоноподобни 
И уши, над които трепти концентрирана 
ана. С думи прости те канализират 
аната през пространството и докато 
оте до тях вие се зареждате, независи- 
мо от отдалечеността ви от първичните 
а, „източници. И макар да са най-безобид- 
ните и милички персонажи, те играят 
може би най-ключовата роля. Освен 
-. «това, доставят мана не само на вас. Xa- 
со за съществата тук е, че, като 
S A плод на вълшебство, повечето от тях 
притежават и определени магически 
способности, които вие можете да ак- 
тивирате. Така например магията на 
Рейнджърите ви дава прекрасната въз- 
можност да скаутвате (разкривате, ра- 
зузнавате) картата, защото активира 
магично око, което за определен пери- 
од от време върши точно това. Някои 
от съществата ще създават щит ОКОЛО 
себе си и околните, а ще има дори и 
такива, които ще предизвикват земет- 
ресения. Говорейки за фауната в игра- 
‚та искам да отбележа, че всеки от бого- 
вете ви дава достъп до призоваващи 
„магии от различен характер, така че, 
какви гадини ще можете да материали- 
зирате, зависи изцяло от това на кой 
бог служите. А колкото до тях... Еех, 
какво да ви кажа за съществата, как да 
ви ги опиша - вижте снимките. Има ги 
"всякакви - пълзящи, бягащи, подхвь- 
ркващи, летящи, бързи, бавни, трома- 
ви, слаби, дебели, биещи, мачкащи, 
стрелящи отблизо и отдалеч... Подхо- 
Дящи за всякакви комбинирани такти- 
ки, всяко с бонус срещу друго, всяко 
имащо своето място в групата ви. Див- 
но бруталистични! Като оживели кош- 
мари на психично болен. Както винаги, 
Shiny OTHOBO са на последното, най-ви- 
соко, стьпало от пиедестала на ориги- 
налността. На самия врьх. Тук дори и 
под познатите наименования ще отк- 
ривате непознати създания. Ей, бого- 
форматни са тия пичове когато трябва 
да се подходи с фантазия към нещо... 


ЪПГРЕЙД? О, НАЙ-ПОСЛЕ! КАКВА 
РАДОСТ! 

Търсили сте си повод да направите 
мечтания ъпгрейд?! Безумно искате да 
си стегнете най-сетне бараката?! И да 
похарчите между 300 и 600 долара“! Е, 
честито. Най-после доживяхме играта, 
която смело ще ви заяви, че се нуждае 
от Гигахерцов процесор, минимум 
256МЬ ВАМ и 64МЬ 3D ускорител, за 
да се изкефите на пълното И великоле- 
пие. Много съм щастлив, че тази игра е 
точно Sacrifice. При всяко друго nono- 
жение бих се разлютил кататонично. 
Тук поне знаете за какво ще си даде- 
те парите. Обещавам ви, че 
Sacrifice ше издуе платната на 
спомената по-горе 


Ке! 


конфигурации до пррсване. В личен 
план мога да отбележа, че взех мерки и 
сега единственото, което все оше ми 
липсва е процесора, но скоро и този 
проблем смитам да отпадне. Иначе на 
128МЬ КАМ, RIVA ТМТ2 Ultra (32МЬ) и 
Pentium 333 играта вървеше що-годе 
при средни стойности на графичните 
характеристики. И дори така, тя беше 
най-красивото нещо появявало се на 
екрана ми, а обзалагам се че ще бъде и 
на вашите. 
Дори няма да 
се опитам да я 
описвам, ма- 
кар че някъде 
по-горе се ан- 
гажирах. Само 
ще ви обещая, 
че такъв де- 
тайл и такива 
текстури няма 
да сте среща- 
ли никъде. Съ- 
що така и пос- 
тоянно меня- 
щи формата 
си обекти. 
Последното, 
лично аз си го 
обяснявам, с 
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изваждането на полигони при по-голя- 
ма натовареност на машината. В меню- 
тата можете да зададете до какъв Нате 
rate може да падне играта и когато на 
екрана (и под капака) стане твърде на- 
печено компютъра почва да вади поли- 
гони. Така можете да видите как пред 
очите ви колоната на Олтара, напри- 
мер, мени дебелината и формата си. 
НО само не си помислите, че го отчи- 
там като недостатък!? Опазил ме Гос- 
под! Ами! Никога. 

Цветовото богатство, начинът, по който 
е нарисувано, рендвано, задвижено и 
анимирано всичко е смайващ. А що се 
отнася до енджина, направил възмож- 
но всичко това, е може би най-добре 
да се изкаже Alex, като най-сведущ, но 
него сега го няма, затова само ще ви 
дам пример: 

В една от мисиите попаднах в царство- 
то на Руго. Там какво великолепие е, 
какви са цветове, нюанси, феерия... 
ще премълча, по-важното е, че гадта 
ме атакуваше от време на време с вул- 
кани, които изригваха току под мен и 
направо помитаха войската ми. Когато 
започнах мисията Мапа! -а ми беше в 
една долчинка, когато я приключих бе- 
ше най-високото място в нивото. Тога- 
ва именно се разтреперих пред Bb3- 


можностите на енджина. Начинът, по 
който се раздвижва теренът - как, като 
че ли, някакъв огромен мехур въздух 
плавно надига земята отдолу, как повъ- 
рхността започва да вибрира и трепе- 
ри... и после още и още и още ... за да 
се разпука накрая под напора на плис- 
налия огнен стълб течна магма. И литват 
ожарени отломъци и се сипят искри... 
Ааааа... Абе не ща да говоря повече... 
Макар че,... абе ще ми се още един 
момент да фиксирам само, защото сил- 
но ме впечатли: По време на мисиите, 
смяната на климатичната обстановка не 
е рядко явление - докато грее слънце, 
изведнъж притъмнее, облаците се сгьс- 
тят и след малко първите тежки капки 
дъжд вече барабанят по пейзажа. Ей то- 
зи момент на смрачаването ми разказа 
играта. Значи, забелязвал съм го и в ре- 
алния живот, по време на летните бури 
- изведнъж всичко като че ли рязко 
изпъква, оконтрастява се странно, от- 
делните елементи натрапчиво се откро- 
яват, дървото на хоризонта престава да 
бъде размазано петно, очертава се 
ствола му, клоните... абе ще кажеш, че 
въздуха всеки момент ще зазвъни с 
кристален звън и чистота. Да пукна ако 
не видях същото на монитора и не из- 
питах същото чувство... 

Е, какво повече да кажа. Край! Повече 
ни дума... 


НИ ВОПЪЛ, НИ СТОН 
Нямам навика да обръщам някакво 
много специално внимание в статиите 
си на звука и самият факт, че съм го из- 
вел като подзаглавие би следвало да ви 
каже достатъчно. Ще го спомена защо- 
то неговият принос за извънземната, в 
буквалния и преносен смисъл на дума- 
та, атмосфера е съпоставим само с гра- 
фиката. ВСИЧКО, струващо си да бъде 
озвучено, е озвучено, при това по един 
перфектен начин. Да чуете само как 
редите заклинанията... Звуците реално 
изразяват промяната в настроенията на 
създанията ви и варират от възбудени 
до изпълнени с болка и раздразнение. 


Музикалните теми са в такъв синхрон 
със света, в който се намирате и драма- 
тичността на събитията, че направо 
преставате да ги чувате - Музиката се 
превръща в една неразривна част от 
общото, а за вас остава единствено 
удоволствието да възприемате играта 
цялостно - с всичките си сетива. Обоб- 
щеният ефект от графика и звук е една 
влудяваща пристрастеност. Ненаситна 
жажда за още и още от магията 
Sacrifice. За всички, които ще изпаднат 
в тази ситуация имам една добра нови- 
на: 


КАМПАНИЯТА ЩЕ МОЖЕ ДА СЕ 
ПРЕИГРАВА 
Многократно при това. В за- 
висимост от избора ви на бог в начало- 
то, кампанията е различна. Освен това 
по време на мисии ще ви се предоста- 
вя възможност да сменяте симпатиите 
си и респективно господарите си, кога- 
то някой от боговете реши, че иска да 
му служите и ви го предложи. В момен- 
та играя едновременно три кампании и 
трябва да ви кажа, че това, което се 
случва в тях е абсолютно различно. 


ЗАБРАНЕНО ЗА ЛИЦА 
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Внимание! Тук ще разисква- 
ме някои мръсни думи в игралната ин- 
дустрия, думи при които програмисти и 
дизайнери се обриват. Изкуствен Инте- 
лект и Интерфейс. За интерфейса под- 
метнах вече нещо някъде на втората 
страница. Тук единствената трудност, 
която можете да срещнете е факта, че 
перспективата и магьосникът ви могат 
да се движат независимо. Тоест магьос- 
ника да се върти на място по часовни- 
ковата стрелка (посредством клавиши), 
а камерата да се върти около него в об- 
ратната посока (с мишката). Проблем е 
първия половин час, после се свиква. А 
по-нататък в играта ще можете да оце- 
ните и гениалността на това решение. 
По отношение на Интерфейса няма 
какво толкова да се казва, освен ако не 


искате да се впусна в досадни подроб- 
ности. Позволява ви всичко, което 
трябва да ви позволява - да се движите, 
да издавате заповеди на единиците си, 
да ги групирате, да им задавате форма- 
ции и елементарен модел на поведение 
(от рода на това да охраняват дадена“. 
друга единица, вас самите или пък сгра- 


да). За разучаването му хората са ви” 


направили Туториал. Ще споделя един, 
ствено, че не виждам как би могъл да 


стане по-добър. Освен това ви се дава 


възможността да си „байнднете“ на кла- 
виши всички магии, така че не виждам 
какво повече може да се желае тук? 

Изкуствен Интелект! Той си- 
гурно не е най-добрият, появявал се 
досега. Не зная! Това, което категорич- 
но знам е, че е достатъчно добър за та- 
зи игра. Единиците ви се държат инте- 
лигентно и адекватно, изпълняват точно 
и бързо всичко, което им заповядате: 
Оставени сами на себе си се справят 
великолепно, стига да не ги изпуснете 
много от поглед, защото ако нямат за- 
дадени други приоритети те преследват 
врага до последно и биха стигнали чак 
до чуждата база. От където връщането 
им най-често става в резерва с душите. 
Ако стигнете навреме! Компютърните 
ви опоненти са наистина такива - опо- 
ненти. Няма чийтване, няма хитринки 
на дребно. Компютъра се опитва да-ви- 
победи единствено чрез добра игра-и 
се справя наистина доста добре. Прос- 
то се усеща някаква гъвкавост, повече 
присъща на хората, отколкото на маши- 
ните. Но най-вече присъща на Shiny. 

И така внезапно ще завърша: 
Не само защото наистина вече трябва, 
аи защото финала ми се вижда удачен. 
Защото след толкова много игри, в кои- 
то съм проклинал и псувал компютъра, 
забравяйки че зад тях стоят хора, дожи- 
вях и момента да си мисля и да се 
чувствам така, като че ли воювам срещу 
човек, забравяйки, че това всъщност е 

компютър. 
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ЧЕХИЯ 


ВТОРА ЧАСТ 


Въпреки, че В предния брой представихме по-интересните заглавия от Чехия и Словакия, за мой ужас установих че съм пропуснал една много 


интересна игра, а именно 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: 


ова заглавие е дело на независимо- 

то студио Bohemia Interactive сьс ce- 

далище Прага, Чехия. Макар и ос- 
нована едва през юни 1999 година, чехи- 
те от Бохемия са си поставили меко каза- 
но амбициозни цели. Единствения (извес- 
тен поне на мен) проект, върху който че- 
хите работят се нарича Орегайоп 
Flashpoint. 
Играта представлява такти- 
ческа военен екшън. Авто- 
рите й ще се постараят да 
предложат на играчите 
"безпрецедентна свобода 
на действие, обединявайки 
рьководенето на големи 
боини групи и използването 
на всяко възможно превоз- 
но средство". Геймърите ще 
могат да използват целии во- 
енен арсенал от времето на 
Студената Воина - пехота, 
въздушни и наземни брони- 
рани единици - в огромен и 
детайлен ЗО свят. 
Operation Flashpoint ще 
сьдьржа една нелинейна 
кампания за солова игра, 
вграден редактор на мисии и обширни 
възможности за мултиплейър. Действието 
в нея ще ни пренесе назад в "близкото бъ- 
деше". Годината е 1985. След смъртта на 
Леонид Брежнев през 1982 година, Съве- 
тския Съюз минава през управлението на 
няколко бързо споминали се премиери, 
докато през 1985 на власт не идва Миха- 
ил Горбачов. Като новия Генерален Сек- 
ретар на КПСС, Горбачов поставя начало- 
то на промяната в комунистическия свят - 
започват времената на "гласност" и "пере- 
стройка". 
Веднага след назначаването на Горбачов 
за лидер на страната и започнатите от не- 
го промени, в средите на старите кому- 
нисти се оформя силна опозиционна гру- 
па. Под тяхно давление много от водещи- 
те структури в страната отказват да се 


ЖАНР: ИНТЕРНЕТ: 


подчинят и изпълнят пос- 
тановленията на новото 
управление, и в СССР 
постепенно настъпва ха- 
ос. След множество 
конфликти, политически 
и вьоръжени, кабинетът 
на Горбачов постепенно 


успява да установи ред в по-голямата част 
на страната. Но в някой от по-отдалече- 
ните кътчета опозиционерите запазват по- 


зициите си и там правителството остава 
безгласно. 

Генерал Иван Василиевич Губа, главноко- 
мандващ Трета Армия, намираща се на 
остров Колгуйев, е един от онези, които 
не признават властта на Горбачов. Той 
твърдо вярва в "единствено правилния" 
комунистически режим и иска нещата в 
СССР да продължат постарому. А това, 
само по себе си, създава взривоопасна 
ситуация, тъй като армията, начело на ко- 
ято стои генералът не само че е много 
добре екипирана, но и разполага с ядре- 
ни заряди. Нещо повече, разположение- 
то на остров Колгуйев е изключително 
стратегическо - в негово съседство са ост- 


ИЗЛИЗА: 


ровите Св. Пиер и Малден, 
като първия е независима ре- 
публика, а на втория има во- 
енна база на НАТО. И тъй ка- 
то руското правителство не 
може да се справи сьс ситуа- 
цията, на помощ се притичва 
Роналд Рейгън, който предла- 
га НАТО да се намеси като 
умиротворител. 

Играчът влиза в ролята на 
редник от натовската армия, 
бивш гражданин на Съюза, 
избягал на запад в търсене на 
по-добър живот. С напредването в кампа- 
нията, играчът постепенно ще се издига в 
чин, в зависимост от представянето си в 
мисиите. Разработчиците на проекта 
твърдят, че всяко действие на главния ге- 
рой в определена точка на игралния свят 
ще оказва влияние върху следващите му 
задачи. В зависимост от това дали взривя- 
вате всичко подред, или се опитвате да 
спасите или помогнете на някои от мест- 
ните ще се определя тяхната реакция при 
бъдещи срещи с тях. Играта ще върви в 
първо и трето лице перспективи, благода- 
рение на които играчът ще има почти пъл- 
на свобода на действие. 

Щях да пропусна - пичовете от Bohemia 
са разработили собствен енждин, който 
както можете да видите от снимките съв- 
сем не е за подценяване. 
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УКРАЙНА 


bir 


Dir 


Досега не сме виждали игри от тази държава, но очевидно нещата ще се променат много скоро. Сега ще разгледаме две игри от каталога на 
фирмата Game World Company, основана през 1995 година В Киев, Украйна. Досегашните й заглавия са били предимно образователни и eH- 
циклопедични, и са били основно предназначени за руския и украинския пазар. От края на 1998 година компанията разработва няколко играл- 


ни заглавия, две от който ще разгледаме сега. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: 


грата ще бъде стратегия в реално 

време, базирана на реални исто- 

рически събития от XVI-XVIII век в 
Европа. Играчът ще може да избира коя 
от 16-те Европейски държави, заложени в 
Cossacks, ще ръководи. Алжир, Австрия, 
Англия, Франция, Холандия, Пиемонт, 
Полша, Португалия, Прусия, Русия, Сак- 
сония, Испания, Швеция, Турция, Украй- 
на и Венеция - както виждате, застъпени 
са всички велики сили от онази епоха. 
Освен тях ще се натъквате и на други дър- 
жави и общности, които обаче ще сре- 
щате като врагове. Всяка една държава 
ще си има уникален облик, със самобит- 
ни графика, икономически и технически 
особености, военни предимства и недос- 
татъци, уникални единици и технологии, 
предлагащи богат избор от тактически и 
стратегически решения както в икономи- 
ческото управление, така и във военните 
сблъсъци. Например англичаните са с 
най-могъщата флота, австрийците имат 
силна лека и тежка кавалерия, казаците са 
гордостта на украинската армия и т.н. 
European War ще позволи на играчите да 
се изпитат историческите събития от пър- 
ва ръка. Грандиозни битки, в който ще се 
сражават до 8000 единици, тежки и 
продължителни обсади на градове и кре- 
пости, водене на партизанска война в ти- 
ла на врага, устройване на засади, инва- 
зии по суша и море, грандиозни морски 
битки - както се е случвало в миналото, 


ще можете да го Видите и на екрана. 


ЖАНР: ИНТЕРНЕТ: 


Идеята на създателите 
на Cossacks е играчът да 
не се грижи прекалено 
много с управлението 
на отделни единици и с 
микромениджмънт като 
цяло, а да се концентри- 
рат върху постигане и 
реализиране на глобал- 
ни цели, свързани с ико- 
номически растеж, на- 
учни изследвания, зав- 
ладяване на нови тери- 
тории, опазване на гра- 
ниците и, естествено, 
водене на войни с про- 
тивниците. 

В играта ще има 6 ре- 
сурса, от който ще зави- 
си развитието и мощта 
на нацията ви - храна, дърва, камъни, же- 
лязо, въглища и злато. Дървата ще се до- 
биват от горите, а храната от нивите и от 
морето. Камъните ще се набавят от каме- 
ноломни, а въглищата, златото и желязото 
- от мини. Мините ще имат неограничени 
запаси от сьответните ресурси, като тях- 
ното производство ще зависи само от ра- 
ботната сила, заделена за експлоатация. 
Всички единици в играта ще искат ресур- 
си - някой военни формирования ще се 
нуждаят от злато за издръжката си, арти- 
лерията ще се нуждае от желязо и въгли- 
ща за амуниции и т.н. По този начин, иг- 
рачът е принуден да разсъждава като ис- 
тински държавен глава - 
не е достатъчно да изхар- 
чиш много средства за 
да си накупуваш войни- 
ци, флота и оръдия, а 
трябва да имаш и дос- 
татъчно пари за да ги 
подсигуриш. Глад и бун- 
тове очакват непредвид- 
ливите монарси. Освен 
това колкото повече 
сгради от един и същи 
тип строите, толкова по- 
скьпи стават те - както 
дизайнерите дяволито 
споделят, "на всички ние 
омръзнало да гледаме 
цялата карта покрита със 
защитни кули". 

В помощ на играчите ще 


ИЗЛИЗА: 


дойдат над 300-те различни технологич- 
ни, замислени от украинския екип, който 
ще бъдат разделени на два времеви пери- 
ода - XVI-XVII и XVIII gek. Различните Tex- 


нологични нововъведения ще позволяват 
да се обръща количеството в качество и 
да се сдобивате с нови и уникални въз- 
можности, сгради и единици. Чрез науч- 
ните изследвания ще можете да увелича- 
вате добива си на ресурси, да подобрява- 
те единиците си, да увеличавате огневата 
мощ и обсега на артилерията, здравината 
на сградите и т.н. Освен това науката ще 
ви дава в ръцете бойни кораби, много- 
цевни оръдия и дори въздушни балони, с 
който можете да разкривате картата. 
Играта използва 30 платформа, която 
придава изключителна дълбочина на 
геймплея. Ще има огромно значение да- 
ли отбранявате възвишение, или се опит- 
вате да превземете такова. За това спома- 
га и реалистичния физичен модел, който 
украинците използват. Единиците, изкач- 
ващи хълмове ще се движат с по-бавна 
скорост; разположените на възвишение 
ще виждат и стрелят по-далеч; експлози- 
ите ще са много по-мощни и унищожи- 
телни върху скалист терен, поради рико- 
шетите, докато в блатиста местност ще са 
почти неефективни и др. 

Няма да продължавам повече с подроб- 
ностите, тъй като играта трябва всеки мо- 
мент да се появи на пазара. Ще научите 
всичко за нея в момента, в който попадне 
в ръцете ни. 


PRE 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: 


пот е тактически 3D екшън, в кой- 
то играчът командва ударна група. 
Действието в играта ни пренася в 
2034 година, когато Земята като по чудо 
избягва сблъсък с космическа комета. 
Минавайки в опасна близост до земната 
атмосфера, тя оставя след себе си разру- 
ха - стотици метеори бомбардират земна- 
та повърхност и причиняват масово уни- 
щожение. Но по-голямата опасност става 
ясна едва впоследствие - космическите 
камъни донасят на планетата извънземни 
спори, които започват светкавично да се 
развиват в земната среда. Човечеството е 
изправено пред сериозна заплаха - изк- 
лючително агресивната извънземна фор- 
ма на живот е в състояние да паразитира 
върху човек, като постепенно поема це- 
лия контрол върху организма му. Броени 
дни след метеоритния дъжд, пришълците 
са се разпрострели на огромна територия 
и са завзели ключови обекти. 
Фабулата в играта обхваща военна кам- 
пания, чиято цел е да спре инвазията. Тя 
ще се състои от 12 огромни нива, полови- 
ната от които ще бъдат на открито, а дру- 
гата половина в подземия и сгради. Есте- 
ството на мисиите ще бъде разнообразно 


- спасяване на човешки заложници, сьз- 
даване на диверсии, деактивиране на яд- 
рени заряди, набавяне на информация за 
врага и много други. Освен това на игра- 
чите ще бъде предоставен избор през коя 
част на денонощието да играят. При 
нощните мисии не само графиката щее 
по-различна, но и самия геймплей ще се 
променя - ще можете например да се 
промъквате зад или покрай противник 
под прикритието на тъмнината. 

Като цяло геймплеят е насочен към реа- 
листично пресъздаване на действията на 
специален отряд, където успеха от миси- 


ЖАНР: ИНТЕРНЕТ: 


ята зависи в голяма сте- 
пен от това да останеш 
незабелязан. По тази 
причина, поне според 
създателите на Мепот, 
практически е невъз- 
можно да минете играта 
ако унищожавате всич- 
ко на което се натькнете 
по пътя си. Престрелки 
и експлозии във вражес- 
кия лагер ще доведат до 
бързата смърт на екипа 
ви. Играчът ще трябва 
да се придвижва без- 
шумно и предпазливо, 
да изучава маршрутите 
на патрулите, да се пази 
от камери, да не оставя трупове след се- 
бе си - нещо като Thief, но в близкото бъ- 
деще. 

Всички мисии ще се изпълняват от екип 
от двама души - играчът и един управля- 
ван от компютъра персонаж. Преди нача- 
лото на всяка мисия ще можете да изби- 
рате измежду 12 бойци, кой ще ви прид- 
ружава. Всеки един от тях си има 
собствена специализация и характеристи- 
ки, като точност, 
издръжливост, здра- 
ве и др. В зависи- 
мост от силата на 
персонажа, ще се 
определя какво ко- 
личество екипиров- 
ка той ще може да 
носи, в това число 
въоръжение, броня, 
амуниции, маркери 
за "оцветяване" на 
целите и др. 

След всяка мисия 
ще се прави рав- 
носметка, като в за- 
висимост от предс- 
тавянето ви може да 
получавате повише- 
ния и награди. По- 
важното обаче е, че 
с течение на мисиите основните ви пока- 
затели ще се повишават. 

Игралния свят на Мепот обещава да бъ- 
де доста детайлен и интерактивен. Вой- 
ници ще обхождат зададените им пери- 
метри, работниците в станциите си вър- 
шат работата, персонажите разговарят 
помежду си, кранове, товарачни маши- 
ни, радари и компютри работят. Това 
разкрива пред играча множество възмож- 
ности за взаимодействие с околната сре- 
да - може да подслуша разговор, от кой- 
то да научи полезна за мисията информа- 
ция, или да използва компютрите, за да си 


ИЗЛИЗА: 


осигури достъп до дадена забранена 30- 
на, или пък да използва някоя от машини- 


те на нивото, за да улесни задачите си. 
Много елементи от игралния свят могат 
да бъдат унищожавани. Така например 
ако стреляте в тръба, оттам ще излезе па- 
ра, която може да ви прикрие или пък да 
обгори противник. Можете да счупите 
всички крушки в даден коридор, за да си 
осигурите тъмнина и да устроите засада 
на набелязана цел. 

Всички компютърни опоненти ще прите- 
жават изкуствен интелект, базиран на ал- 
горитми, включващи в себе си реакция 
на звук и образ. Това значи, че ако вдиг- 
нете шум докато се промъквате във вра- 
жеската база, рискувате да алармирате 
всички за присъствието си. Същото важи 
и ако бъдете забелязан. Както вече спо- 
менах, цялата идея на Мепот е да си вър- 
шите работата тихо и без да се набивате 
на очи. 

В разработения за нуждите на играта енд- 
жин, украинците са вградили и нарочна 
система за поражение. Изстрел в тялото 
на противник, защитен от броня, няма да 
му причини кои знае какви щети, но ди- 
ректен изстрел в главата - това вече е не- 
що друго. Различните видове противници 
ще имат и специфични слаби места, по- 
раженията върху който ще бъдат изклю- 
чителни и много често ще означават мо- 
ментална смърт. Освен това в играта ще 
има специализирани видове брони, кои- 
то ще предпазват от определени видове 
поражения, нанасяни от куршуми, 
експлозии, химикали и др. 

Както виждате, това заглавие звучи доста 
обещаващо (както и много други преди 
него), остава само да видим дали новоб- 
ранците от Game World ще могат да се 
справят с голямата хапка, върху която са 
се нахвърлили. Играта се очаква някъде 
към средата на 2001 година. 


ХЪРВАТСКО 


Лично аз досега не съм играл игра, дошла от тази държава, но по всичко личи че това ще се промени много скоро. Екипът на разработчиците 
от Стоѓеат със седалище В Загреб са решили да си премерят ... пушките с големите момчета в жанра First Person Ѕһооќег. А както Всички 


знаем, техните пушки са едни от най-големите. Да Видим какво може да изправи срещу тях 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: 


ова е първата РС игра, на иначе дос- 

та старата фирма Сгойеат (създаде- 

ни са през 1993 година). Може би 
вече сте чули нещо за тази игра, а може и 
демото да сте играли. Ако не сте, нека ка- 
жа какво си помислих аз, след като си го 
пуснах. "Това изглежда и се играе като 
DOOM" беше първата ми мисъл. След TO- 
ва бродейки из мрежата видях подобни 
разсъждения споделени и от други игра- 
чи. Имайки предвид легендарния статус 
на ОООМ-а, можете да си представите 
колко трябва да са доволни пичовете от 
Сгогват от играта си. 
Но нека направим един бърз преглед на 
играта и какво можем да очакваме от нея. 
Действието се развива в (не много) близ- 
кото бъдеще, малко след като хората лан- 
сират първите междуп- 
ланетни полети. По 
време на един от тях те 
се натъкват на неизве- 
стно. създание, броде- 
що из пространството. 
Впоследствие се оказ- 
ва, че това е прероде- 
ния образ на послед- 
ния останал от древна 
раса безсмъртни съще- 
ства. Както се досеща- 
те, тази твар, която 
между другото е кръс- 
тена с поетичното име 
Тах-Бм е самото оли- 
цетворение на злото и 
се е насочило към Зе- 
мята с ясното намере- 


ЖАНР: ИНТЕРНЕТ: 


ИЗЛИЗА: 


Според самите 
автори на играта, 
Serious бат е "ви- 
соко адренали- 
нен first person 
екшън, с изклю- 
чително темпо и 
акцент върху спи- 
раш дъха single 
player". В свят, Kb- 
дето сайбърпън- 
ка се сблъсква с 
фентъзито и футу- 
ристични техно- 
логии се препли- 
тат с черна магия 
и свръхестестве- 
ни сили, Сам ще 


ние да унищожи насе- 
лението й, както е сторила с много други 
цивилизации в историята на галактиката. 
Само че "Голямото Лошо Нещо"(ТМ) не 
знае, че земляните имат тайно оръжие - 
един артефакт от изчезнала раса, открит 
на Сириус. Този артефакт, наречен Тайм- 
лок, позволява пътуване във времето. Точ- 
но това смята да направи ветеранът от 
специалните сили Сам "Сериозният" Сто- 
ун - да се върне назад във времето, в епо- 
хата на древния Египет и да се опита да 
унищожи Тах-Ъм докато гадината още не 
се е разбесняла. Вярно, че фабулата е 
малко плоскичка, а и донякъде напомня 
Stargate, но можете да се обзаложите че 
Сам Стоун е по-кораво копеле от Кърт Ръ- 
сел. 


трябва да преброди древен Египет и ня- 
колко планети, борейки се с пълчищата 
на Тах-Ъм, докато най-накрая се изправи 
лично срещу "Господин Зло". 


Както вече е модерно навсякъде, опи- 
райки се на поговорката "всяко малко гу- 
щерче иска да стане голям крокодил", 
момчетата от Сгоќеат са си разработили 
свой епрјпе, който ще бъде в основата на 
играта им. Нещо повече, вече са успели 
да продадат един лиценз за него! Да са 
живи и здрави! В спецификацията на този 
епрјпе са изброени повече особености и 
възможности, отколкото има народни 
представители в парламента през работ- 
ната седмица. За да не съм голословен, 
ще спомена точната цифра - 59 особе- 
ности на игралната платформа, носеща 
името Serious. Сега не му е мястото да ги 
изброяваме - само искам да кажа, че ве- 
че и на изток стават големи неща, щом 
почти всяка фирма от нашия регион си 
разработва собствен engine за игрите. 
Едно от нещата, с което много се горде- 
ят момчетата от Сгоеат е, че играта 
просто ще бъка от гадини. Геймърът няма 
да има и минута в която да се чуди какво 
да прави. Според авторите на играта на- 
личието на 50-60 създания на екрана в 
даден момент не е никакъв проблем, при 
това всичките скачащи, тичащи стреля- 
щи и крещящи. Дори се говори за ниво 
в което ще има над хиляда гадини! 

Ако всичко върви по план, Serious Sam 
ще види бял свят в началото на 2001 го- 
дина. Да пожелаем на хърватските пичо- 
ве успех в първото им сериозно игрално 
начинание. 
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Мо One Lives Еовеумев 


Мо Опе Lives 


FOREVER 


ами и господа, имам удовол- 
ствието да ви представя една 
от най-добрите игри за 2000- 
а година. Мо One lives Forever е 
най-оригиналния и увлекателен first 

person екшън от Half-Life насам. От две 
години подобно заглавие не беше красило 
монитора на прашната ми машина. Макар и да 
очаквах тази игра да бъде "по-такава", в никакъв 
случай не бях подготвен за това, което Monolith 
са подготвили на бедния геймър. Но стига толко- 
ва лирика, да преминем към същността. 


GROOVY BABY 
/или по-скоро GROOVER, BABY - бел. дизайнер/ 


В МОН вие играете ролята на Кейт Арчър (Cate 
Archer), бивша крадла и настоящ супер-шпионин 
в мистериозната организация ОМПУ. И тъй като 
действието се развива през 60-те години на на- 
шия век, Кейт малко трудно се вписва в предс- 
тавите за агент на шефовете на UNITY. Но no- 
ради застрашителна поредица от убийства 
на оперативни работници на организацията 
- 7 души в рамките на 10 дни - и поради липса на 
други свободни агенти, на Кейт е даден шанса да се изяви. Нейна- 
та задача е да събере информация за дейността и членовете на те- 
рористичната организация 
Н.А.В.М. Последващата история е 
като извадена от шпионски филм - 
малко шпионстване, малко спася- 
ване на света, много флирт, тоно- 
ве свеж хумор и задължителния за 
подобни филми набор от клише- 
та, като всичко това е толкова 
добре реализирано и вплетено в 
сценария, че просто не е за вярва- 
не. 
Веднага щом си пуснете играта 
ще направите аналогия между 
МОГЕ и филмът "Остин Пауьрс" - 
същата музика, същите налудни- 
чави, сякаш индуцирани от шепа 
халюциногени, цветове, същите 
ситуации и същия хумор. Шапка 
свалям на пичовете от Monolith за 
начина, по който с невероятно ве- 
ликолепие и постоянство са 
пресьздали стила и атмосферата 
на 60-те години. Цялата игра е ка- 
то извадена от онази епоха - музи- 
ката, колите, облеклото, обстанов- 
ката, че дори и игралните менюта. 
От време на време ще се натьква- 
те на някой съвсем незначителни 
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предмети, като да речем пишеща машина или хладилник, които 
изглеждат толкова типично за времето си, че дори няма да ви нап- 
равят впечатление. А това означава едно - че дизайнерите на 
Monolith са си свършили брилянтно работата. Дребните детайли 
не са най-същественото нещо в едно заглавие, но именно те са 
факторът, който отличава добрата игра от великата игра. 


УЕАН, ВАВУ, УЕАН 
/това Вече не се отнася за Groover - бел. дизайнер/ 


No One Lives Forever е първата игра, която е базирана на новия 
LithTech 2.5 engine на Monolith. Макар и да не може в доста аспек- 
ти да се сравнява с този на Quake III, все пак не мога да не изтък- 
на множеството достойнства, които той има. Великолепни тексту- 
ри, неповторими светлинни ефекти и фантастични анимации на иг- 
ралните модели са само част от нещата, които правят силно впечат- 
ление. Тук особено искам да се спра на движението на персона- 
жите, които са пресъздадени чрез пълен motion capturing и изглеж- 
дат ФАНТАСТИЧНО, макар и самите модели да не са най-добро- 
то на пазара в момента. Те се търкалят, скачат, приклякат, падат, 
стават и всичко това изглежда толкова естествено и истинско на ек- 
рана, сякаш гледате филм. Самите модели са малко "усъвършен- 
ствани" чрез добавяне на мигащи очи и 3D вежди, което макар и 
незначително внася много самоличност в тях. Лицата на моделите 
определено са най-силната част от телата им, като те изглаждат дос- 
та реални... е, доколкото могат да бъдат реални мутрите на едрога- 


винаги ще имате 
няколко подхода 
за справяне с да- 
учители, които дена ситуация. 
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явят, ще ви заобикалят и т.н. Дори 
на няколко пъти видях сцена, която 
направо ме възхити - предполагам 
че всеки от васе гледал екшън фил- 
ми, в който главния герой е изпа- 
дал в ситуация, когато е сам срещу 
много противници, всички те стре- 
лят в негова посока и той не може 
да си подаде главата. И какво пра- 
ви той тогава? Ами много просто - 
показва си само дулото на пистоле- 
та и стреля на сляпо. Същото нещо 
го видях и в играта - на няколко Mb- 
ти приклещвам противници, въоръ- 
жени само с пистолет, който не мо- 
гат да се изправят срещу моя авто- 
мат и те просто подаваха дулото на 
пистолета си и стреляха. Трябва да 
го видите, за да го повярвате!!! Но 
това не е всичко. Другото нещо, 
което прави впечатление е, че как- 
то на вас ви се налага да презареждате 
оръжието си, така и противниците ви не 
могат да стрелят колкото си искат. На тях 
това им коства точно толкова време, кол- 
кото и на вас. Няма ги вече малоумните 
пазачи от Blood Il, които стояха до още 
топлия труп на току що поваления от вас 
техен другар сякаш нищо не се е случило. 
Управляваните от компютъра персонажи 
реагират на звук и образ по съвсем реа- 
листичен начин - ако чуят нещо подозри- 
телно отиват да проверят какво е, ако ви- 
дят нещо подозрително също. Ако убиете 
пазач и не се отървете от тялото му и ня- 
кой друг пазач го мерне, той веднага ще 
притича да го провери и съответно ще 
вдигне тревога. Изкуствения интелект в 
тази игра е на върховно равнище.Вярно, 
има някои дребни пропуски, но на об- 
щия фон те не са толкова дразнещи. Иг- 
рата има четири степени на 
трудност като последните 
две са доста брутални, и 
при тях всяка грешка се 
наказва светкавично и 
болезнено. За да 
направят 
геймплея MO- 
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предиз- 
викате- 
лен, аи 
за да 
прину- 
AST Mr- 
рачите 
повече 
да мис- 
лят, от- 
колкото 
да Ha- 
тискат 

левия бутон на мишката, дизайнерите от 
Монолит са използвали един много мръ- 
сен, но и много хитър номер - никъде из 
играта няма да намерите аптечка или 
средство, с което да възстановите живота 
си. Има само брони, но пък противници- 
те ви имат бронебойни куршуми, които 
не нанасят поражение на бронята, а ди- 
ректно на вас. Единствено след края на 
мисията си възстановявате кръвта. Както 
виждате, животът на таен агент и шпио- 
нин никак не е лесен. 

За наша радост обаче, Кейт Арчър има на 
свое разположение впечатляващ арсенал 
от оръжия, принадлежности за тях и спе- 
циални шпио- 
нски "играч- 
ки". Точно ка- 
то във филми- 
те за Джеймс 
Бонд, преди 
всяка мисия 
ще ходите до 
технологична- 
та лаборато- 
рия, кръстена 
галено "Рабо- 
тилницата на 
Дядо Коледа", 
където ще ви 
бъдат демон- 
стрирани и 
ще можете да 
тествате HO- 


вите приспособления и уреди. Запалка с 
мини оксижен, червило-бомба, шнола 
за коса, която може да се използва като 
шперц или като напоена с отрова кама, 
очила с камера и приставка за увелича- 
ване на образа и друга за откриване на 
мини, парфюм, съдържащ приспивате- 
лен газ - това са само част от огромния 
фонд на организацията UNITY, който ще 
бъдат на ваше разположение в един или 
друг етап на играта. Самите оръжия, 
чрез който ще си проправяте път сред 
враговете, са характерни за епохата и 
изключително правдоподобно реализи- 
рани. Благодарение на изключителния 
физичен модел на епрјпе-а при стрелба 
например с Калашников ще усещате от- 
ката на автомата. 
Оръжията са допъл- 
нени от различни ви- 
дове амуниции, кой- 
то ще намирате по 
време на игра - бро- 
небойни куршуми, 
дум-дум, фосфорни, 
с цианидна глава - 
всички те си имат оп- 
ределено приложе- 
ние и цел. 

Само добри думи 
мога да кажа за нива- 
та и техния дизайн. 
Освен че са добре 
направени, те са и 
изклочително разнообразни в тематично 
отношение - от улиците на ношен Бер- 
лин, през тузарски клуб в Хамбург, на 
борда на товарен кораб, под водата, в 
заснежените висини на Аппите, по улици- 
те на Маракеш, та чак до орбитална стан- 
ция, крьжаща около земята - всичко това 
изглежда адски добре и съвсем на място. 
О, щях да пропусна - МОГЕ ми предложи 
най-невероятното ниво, на което съм се 
натъквал до този момент в подобна игра. 
Трябва да скочите без парашут от катаст- 
рофиращ самолет, да застигнете скочи- 
лия преди вас лошковец и да му свиете 
парашута, като през това време трябва да 
стреляте по скачащи след вас противни- 
ци. И всичко това във въздуха, и всичко 
това реализирано невероятно, сякаш сте 
там. Просто трябва да го видите за да раз- 
берете. 

За мултиплейъра на играта ще говорим 
след време. В момента той е като този на 
Half-Life, когато излезе - има го и работи, 
но това е всичко. Бъдеще има и се надя- 
вам то да е пак като това на играта на 
Valve. 

Спирам дотук с приказките. Ще ви кажа 
само едно нещо - намерете си тази игра! 
Не са много заглавията, които истинският 
играч трябва да има задължително в ко- 
лекцията си, но на тази мястото и е точно 
до Half-Life-a и вляво от Baldur's Gate 
(всички) 


ха 
Никой не скача В заешката дупка без гра- 4 
натомет É 


1865 година, Оксфорд, Англия 


Малко момиченце на име Алиса, 
водено от любопитството си и от странно из- 
глеждаш бил заек попада в красив и странен 
приказен свят, какъвто може да съществува 
единствено в необятното и необременено 
сьс сериозни проблеми и реални познания 
за света детско вьображение. Само там 
могат да оживеят картите за игра, може 
да съществува усмивка без котка, пу- 
шеща наргиле гьсеница, гъба, с чиято 
помощ можеш да растеш и да се 
смаляваш или фантастична гради- 
на, до която може да се достигна 
само през сьвсееем мъничка 
вратичка. 

Авторът е Луис Карол. 
Книгата е Алиса 6 страната 
на чудесата. 


1872 година, Ок- 
сфорд, Англия 


Старата 
ни познайница - 
малката Алиса ску- 
чае. А зад огледало- 
го в дома й я зове ново ? 
фантастично приключение: Те, 
И ти за втори път прекрачва гра- 
ницата между реалността и вьобра- 
жението, открива свои пьт през света на 
шахматната дьска, попада насред конфликта 
между белите и черните фигури, разбира, че дори 
и в селениита на фантазиита, както и в реалнии жи- 
вот, доброто не винаги е оцветено в било, а злото 
ридко носи цвета на ношта. Достига познание, за 
което възрастните са се борили с години, научава за 
всеобхватността на сивото. 

Авторът отново е Луис Карол. 
Книгата е Алиса 6 огледалния свят. 


2000 година, офисите на фирмата Козие 
Entertainment, Тексас, Далас, САЩ 


Малката Алиса дере с нокти стени- 
те на килията си в лудницата, а в безизразните Й 


сини очи на моменти се долавят отблясьците от пожара, убил ро- 
дителите й. И когато огледалото отново я призовава, за да спаси 


„Страната на чудесата от побъркалата се кралица купа 
момиченцето не се колебае дълго. Разрухата в душа- 
та й е плъзнала из света на фантазиите, разложението 
пълзи из телата на веселите й обитатели, цветята от 

прекрасната градина гният сред пожьлтяващата пръст. 

Страната на чудесата умира и Алиса е готова да се бори 

за нея, готова е да изкорми злата кралица с кухненския 

нож, който е хванала в детските си ръчички. Както и всеки, 
който се изпречи на пътя й. Знае, че дори и убийствата да не 
оправят нещата ще й донесат неимоверно удовлетворение. 

Авторът е Американ МакГий 

Книгата е... Ква книга, бе пич, това е брутален търд пърсьн 
екшън, озаглавн American МсСее“5 Alice. 


Искрено се надявам, че въпросът, който вече 

се разхожда сред търтеите в черепните ви кутии не 
включва името на Луис Карол и гениалните му 
произведения (въпреки, че съм се подготвил сь- 
вестно и за подобна преспектива - виж Info 
Бох-ът),а странното словосъчетание Амери- 
кан МакГий, което, противно на очаква- 
нията, не е фирма или асоциация, а кръ- 
щелното име на бивш програмист от ID 
Software работил по хитовете Doom и 
Quake. Въпреки, че няма известност- 
та на именития си колега Джон Ро- 
меро (пък дано и Айсе да няма 
славата на Daikatana), Американ 

се слави като изключително ка- 
дърен левъл дизайнер, а и фактът 
че гигантът ЕА е решил не само да 
спонсорира шантавия му проект, но 
и да лепне името му върху кутията на иг- 

- рата говори, че господата с дебелите порт- 
ШЕ” фейли и непогрешимия нюх за допълването 
им са видели нещо в младежа. Фирмата заела се с 
разработката също е сравнително неизвестна, но справка с 
геймърските анали показва, че и трите продукта, носещи марката 


Луис Карол 
Луис Карол е литературният псевдоним на Чарлз Людвик Доджсън, учител 
по математика в Оксфорд от 19 век. Доджсън бил странен човек, който се 


чувствал уютно единствено в компанията на своите цифри и на малките де- 


ца, абсолютно чужд на света в който живеел. Той открил, че единствено KO- 


гато прекарва времето си с деца, и най-вече когато бил с дъщерята на стар- 
ши свещенника от местната католическа църква - малката Алиса, говорният 
му дефект (Доджсън заеквал леко) изчезва. Чарлз до толкова се привързал 
към момиченцето, че написал история, в която й отрежда ролята на главна 
героиня. Става дума за небезизвестната книга "Алиса в страната на чудеса- 


_ та" публикувана през 1865. Продължението - "Алиса в огледалния свят" се 


ражда пет години по късно. 

Критици и читатели определят горните произведения, като шедьоври на 
писаното слово, които - подобно на "Мечо Пух" на Милс и "Малкия принц" 
на Екзюпери, носят изненадващо много мъдрост под шарените си, привид- 
но детски, фасади. 


на Rogue Entertainment са изключително 
кадьрно сьтворени - става дума за Strife - 
идейна кръстоска между екшън, КРС и 
адвенчър, използваща енджина на Doom 
и високо оценените от геймьри и крити- 
ци mission раск-ове - Dissolution of 
Eternity за Quake и Ground Zero за Quake 
2. Значи има надежда. 

Последната се усилва забеле- 
жително от факта, че играта използва 
НМ:РАКК2 модификацията, която пичо- 
вете от Ritual са направили на Q3 енджи- 
нът и нещата с хорър-приказката за Али- 
са изглеждат повече от великолепно 
(Спри да зяпаш скрийновете, де. Знам, 
че са прекрасни, ама айде първо да про- 
четеш какво съм ти написал тук. Ей, аман 
от естети, бре). Тази мощна графична ма- 
шина е впрегната в създаването на един 
от най-извратените и мрачни светове, 


4 
които са седјвививали някога в компю- 
търна игра. Запитан по въпроса за рабо- 


тата си над ОКОАН 


Ната среда в Айсе един от 
основните дизайнери на проекта - 
Джоуел Томас споделя: "Мислех си как 
виждаме света в кошмарите си. Не раз- 
ните му чудовища, а самото ни обкръже- 
ние. Запитах се как биха могли да изглеж- 
дат нещата в травматизираното вьобра- 
жение на едно момиченце OT Викто- 
рианската епоха. Аз съм имал кошмари, 
в които вратите из къщата ми са разполо- 
жени косо в рамките си, електрическите 
крушки сякаш са леко размазани и са се 
разтекли. Цветовете са някак размити и 
не отговарят на тези от добре познатата 
ми действителност, нещата изглеждат по- 
големи или по-малки отколкото СЪМ СВИК- 
нал да бъдат. На тази база създадох мес- 
та и предмети, които изглеждат познати, 


но объркани. Много объркани." Освен 
странен, авторите обещават светьт на 
Alice да бъде изключително жив и раздви- 
жен. Не бива да се изненадате, ако на 
някоя скала, край която преминавате, й 
изникнат крака, тя се измъкне и хукне 
нанякъде. Това, което видях в рекламно 
филмче също потвърждава надеждите 
ми, че това ще бъде голяма игра. Някои 
от обектите пулсират сякаш са надарени 
със свой собствен живот, подове и тава- 
ни се кривят и усукват, като в един мо- 
мент просто сменят местата си, фантас- 
тични вихрушки в цветовете на дъгата 
разкъсват терена и отнасят части от него 
във въздуха като миг след това ги прена- 
реждат пред очите ви. Пред смаяния ми 
поглед цветето от някаква саксия се про- 
тегна към преминаващата край него Али- 
са, в опит да я ухапе. Лудница! Някои ав- 
тори побързага да 
сравнят Айсе с ви- 
зуалния стил на ге- 
ния Салвадор Да- 
ли. Мисля, че мо- 
га да се съглася с 
тях. Откачено, 
стилно, красиво, 
плъзгащо се по 
ръба между кош- 
мара и реалност- 
та, играта на 
Rogue обещава да 
бъде, пропито с 
чудовищно плът- 
на атмосфера пъ- 
тешествие. 
Действието ще се 
развива в 15 нива, 
включващи ужас 


яващото Викторианско училище, замькьт 
на лудия Шапкар, споменатата вече гра- 
дина, в която Алиса ще трябва да се сма- 
ли, за да влезе, лабиринтьт в парка на 
кралицата, изцяло ПОДВОДНОТО (и дяволс- 
ки красивото според Козие-ците) noa- 
водно ниво - Басеиньт на сълзите и MHO- 
го други познати от книгите места, прет- 
ворени в мрачно-шарения готически 
стил на цялата игра. 

Самата Алиса и добре познатите ни ге- 
рои от книгите също са променени до 
неузнаваемост, за да паснат перфектно 
на психарията. Главната героиня е даре- 
на ог авторите с излъчването на Уенсди 
Адамс от култовата поредица. Тъмна ко- 
са, сресана на път, непроницаемо изра- 
жение, мрачен поглед, плътна и черна 
очна линия. Небесносинята престилчица 
на момиченцето е придобила цвета на 
мрачния вечерен небосвод и е опрьска- 
на с кръв, на вратлето й небрежно се 
поклаща верижка с обърнат кръст, пан- 
тофките й са заменени с тежки кубинки. 


Чеширският кота- 
рак, който ще бъ- 
де вашият цини- 
чен водач из Стра- 
ната на чудесата, 
на когото винаги 
ще можете да раз- 
читате за полезни 
съвети в напечени 
ситуации прилича 
на полуразложен 
и озьбен труп. Лу- 
дият шапкар тук 
вече наистина е 
луд, овързан в ус- 
мирителната си 
риза, Туидьлдум и 
Туидьлди са оцьк- 
лени психопати в 
затворнически 
дрехи, добрата га- 
сеница има изражение, будешо съвсем 
основателни съмнения относно легал- 
носта на субстанцията в наргилето й. 
Страх ме хваща само като гледам пред- 
варителните скици, честно ви казвам. От 
тази игра просто струи лудост. 

Иначе освен основните персонажи, с 
които Алиса ще си взаимодейства из 
Страната на чудесата ще се разхождат и 
съвсем обикновените (доколкото щька- 
щи нагоре-надолу ходещи пешки или 
тлъсти риби в елегантни коспоми с розо- 
ви жилетки могат да се впишат в графата 
"обикновени" местни жители, които ше 
си вършат обичайните ежедневни задьл- 
жения без да ви обрыцат никакво внима- 
ние. Точно този аспект до момента не 
СЪМ ГО виждал реализиран като хора та в 
нито една игра до момент, дори и в чу- 
десния Omicron, но да видим. Ще има, 
естествено, и същества, които ще ви об- 
ръщат внимание, при това по изключи- 
телно смъртоносен начин. За момента 


напълно са разработени един- 
ствено картите-слуги на злата кралица, 
като представителите на всяка различна 
боя имат специфични вид, атака и смърт- 
на анимация. По последния параграф ав- 
торите обещават огромно и хипер-садис- 
тично разнообразие и от количеството 
отрязани глави, гърчове и кървища, които 
видях в има-няма едноминутно филмче 
мисля, че за момента си изпълняват мно- 
го съвестно обещанието. Ще се сражава- 
те още с Бужуми (дрипавите сенки на хо- 
рата, загубени в страната на чудесата, 
чиято атака е сърцераздирателен - бук- 
вално - писък), хорди от луди деца, които 
ви молят да ги спасите от страданията им, 
докато се опитват да ви изтръгнат сърце- 
то с малките си ръчички, гигантси насеко- 
ми, въоръжени с огнестрелни оръжия и 
още към 30-40 гадинки все в същата из- 
вратена традияция. За да се разправите с 
тях ще разполагате с не по-малко извра- 
тен арсенал, включващ за момента пре- 
върналия се в класика кухненски нож, ек- 
сплодиращи клоуни в кутии, вледеняващ 
жезъл, карти за игра с режещ рьб, KONTO 
ще хвьрляте като шурикени, демонски 
зарчета (с които, при всяко хвърляне ще 
имате възможност да си призовете демон 
от дълбините на ада, като от сбора зави- 
си дали ще се сдобиете с някое келяво 
дяволче, едва носещо тризъбеца си или с 
нещо, с размерите на средноголям HC- 
бостьргач и вид, караш Диабло да из- 
глежда като Кристи Търлингтьн), както и 
разни работи с непрозносими и непрево- 
дими имена и абсолютно неясна за мо- 
мента функция. Между другото тук ножът 
няма да бъде просто първото оръжие в 
списъка, чието използване е сведено до 
първите пет минути игра преди намира- 
нето на нещо огнестрелно. Алиса ще мо- 
же да трупа опит в боравенето с кухненс- 
кото сечиво и по някое време ще е спо- 
собна да обезглави по-келявите гадини 
само с един удар. 

Освен груб побой в Алисата на МакГий 
се очаква да бъдат сериозно (е, като за 
екшън) застъпени логическите загадки, 
като съотношението екшън/адвенчър: © 
определяно като 70 към 30 в полза на кю- 
гека. Авторите бързат да успокоят бъде- 
шите си клиенти, че пьзелите ше бъдат 
супер интуитивни и елементари, Не че 
тази новина ме радва - просто ви инфор- 
мирам. 

За финал трябва да ви кажа и тъжната, за 
някои, новина, че American McGee ше 
бъде изцяло сингъл плейър преживяване, 
защото Корие-ците искат да се свсредо- 
точат единствено върху създаването на 
уникална солова игра (абе, колкото пъти 
съм го писал това винаги до месец-два се 
е появявал мултиплепьр patch, ама аре). 
Дали ще успеят би трябвало да разберем 
някъде по Коледа, когато според предва- 
рителните сведения детската фантазия и 
Адът ще се слеят. SNAKE 


пи [= 


ОТ КРАК... 


паа, какво стана? Какво правя аз 

тука, бе? В "От крак На крак"? Era- 

ти изпълнението братче. Докато в 
единия момент кротичко си редя инфо за 
Throne of Darkness, в другия хоп... ив "От 
крак На крак". Я, пак! Я повтори, че не 
разбрах. Малее, Сгоомег-е щи спукам Tb- 
она братче, как тъй ще ме прехвърляш в 
"От крак На крак" бе!?! Абе за какъв 
Solaris да пиша бре! И какво като си отго- 
ворен редактор, да не си 100 кила?... Хм, 
да, 100 кила си, верно... Еми хубу тогаз, 
ще пиша. Ама няма да е Solaris-a. Без 
друго няма какво толкоз да му се каже - 
двумерно аркейдно екшънче, едно ко- 
рабче хвърчи и трепе... квото има за тре- 
пане там - други кораби, астероиди и 
прочие. Забърсва по пътя ромег-ир-и, 
правиш му ъпгрейди, то става по-мощно 
и почва да трепе все по-мъчни за трепане 
неща. Нищо ново. Дори и Тупап беше 
доста по-добър, независимо, че излезе 
преди няколко години. Айдеее, майната 
му на Solaris. Няма да се занимавам с He- 
го повече... Ох, добре бе, добре! Разб- 
рах, че имаш нужда от пълна страница. 
Хайде стига толкоз, махни се. Махай се 
бе, няма нужда да скачаш повече отгоре 
ми. Ще ти запълня страницата бе, казах 
ти. Обаче със Throne of Darkness. Ех, An- 
ване с диване, изпочупи ми ребрата, ей... 
И тъй, бяхме стигнали до графиката и 
енджина. Абе така като гледам, то най- 
важното съм го казал. Единственото, с ко- 
ето мога да напълня оставащото място са 
клановете и героите и още някои подроб- 
ности. И мисля, че си струва. Всъщност 
основният коз на Throne of Darkness се 
очаква да бъде не графиката, а Геймплея, 
Историята и някои оригинални хрумва- 
ния. Така например е задължително да от- 
бележа, че основните персонажи и герои 
в играта са реално сьществували личнос- 
ти. За някои от тях след малко. Преди да 
започнете игра трябва да си изберете 
клан. Изборьт е между клановете: Тойо- 
томи (Даймио - Хидейоши Тойотоми, по 
прякор Хануман - Маймунката, всеобщ 
любимец на войските. Който е чел Тайко 
знае кой е той), Мори (Даймио - Мотона- 
ри Мори, най-младият, но и най-спосо- 
бен управник от четиримата, човек с чест, 
следващ пътя на Бушидо), Токугава (Дай- 
мио - легендарният Иеасу Токугава, из- 
ползаван от Клавел за прототип на книгата 
му "Шогун", хитър и потаен, велик стратег) 
и Ода (Даймио - Нобунага Ода - свръх 
амбициозен водач на хора готови на 
всичко, за да го качат на трона). След то- 
ва, заедно със седмината си герои от съ- 
ответния клан, се озовавате в една чети- 
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рите Цитадели, която играе ролята Ha Ga- 
за и... ами скачате в ЕКШБНА!!! 
Мултиплерът: До 35 човека - до четири 
отбора от добрите и един от лошите. Кои- 
то от добрите успее да ликвидира Dark 
Warlord, веднага заема мястото му. За да 
започнете от страна на лошите трябва по- 
не веднъж да сте убили Dark Warlord. Ще 
се поддържат и други две форми на Му- 
липлеър. 

А сега много накратко ще ви запозная с 
класовете герои и с някои от техните 
представители от различните кланове. 
Нинджата - майстор на дегизирането, 
безшумните опера- 
ции и катаната. Ако 
си падате по мисъл- 
та, че добрата атака 
зависи изцяло от из- 
ненадата на врага, 
то това е верния ви 
избор. 

Пример: Нинджата 
от клана Нобунага е 
Кагесу Кадживара - 
може би най-кърва- 
вият убиец в Ямато. 
Създал от не един 
политик, противо- 
поставящ се на кла- 
на Ода, пример за 
назидание. Цели къ- 
щи с фамилии са из- 
гаряни, монаси в 
манастир са ослепявани, а езиците им 
изтръгвани. Хиляди са жестокостите му. 
Известен като "бясното куче на Нобуна- 
га". 

Тухлата - човек грамада, мускула който 
ще стъпи на врата на враговете. Сложете 
го на предна линия и огледайте килима от 
мъртви тела. Това не значи, че не използ- 
ва и оръжия. 

Пример: Камуи Кана е суперсилен воин. 
В битка той действа с копие, като често 
нанизва няколко души на него заради си- 
лата си. Легендата твърди, че може да се 
бори с лосове с голи ръце. 

Стрелецът - не си мислете, че само защо- 
то са на разстояние от мелето той е страх- 
ливец. За да си самурай-стрелец се изиск- 
ват здрави мускули и нерви. 

Пример: Ашитака Миязаки от клана Мори 
е най-младият от всички майстори на лъ- 


ка в Ямато, но може би най-силният от ' 


тях. Неговите стрели трошат камъка и чу- 
пят дървото, а според една легенда той 
успял да потопи цял кораб с един изстрел. 
Берсеркът - див и много често неразб- 
ран, въпреки периодите му на лудост, ка- 
то цяло е готин. Особено полезен в меле- 


тата, заедно с Тухлата и Сабльора е гаран- 
ция за вашето оцеляване. 
Пример: Мусаши Миямото - най-смърто- 
носният човек с мечове в Ямато. Използ- 
ва така наречената Нило техника. Въпре- 
ки, че е признат за майстор, неговия стил 
с два меча е толкова уникален, че не мо- 
же да се преподава на никой. Мусаши е 
самотник и работи за клана Тойотоми. 

Лидерът - мозъкът зад всяка 
операция. Най-ефективен в даването на 
команди към вашите войници. 

Пример: Мусамуне Дате е 
дързък главнокомандващ, който превъз- 


хожда другите със светкавично бързите 
си битки за клана Токугава. Той самият е 
майстор на меча и не се бои да влезе в 
най-напечения момент на мелето. 
Мечоносец - майстор на меча, един от 
най-силните самураи за близък бой. 
Пример: Помпозен и емоционален, Йо- 
шимото Имагава изглежда на пръв поглед 
лош избор за заместник лидер на армия- 
та на клана Ода. Но под тази превзета 
природа се крие интелект на майстор 
тактик, който не се е провалял досега. 
Отегчен от дългия мир, той приветства по- 
явата на злото не само заради вълнение- 
то, което то носи, но и заради възможно- 
стта да подобри уменията си с меч. 
Магът - Физически той е най-слабият 
персонаж, но неговите магии компенси- 
рат това. Ролята му е да поддържа други- 
те в групата с проклятия, защити, лекува- 
не, както и с доста нападателни магии. 

С това ще приключа представя- 
нето на това обещаващо заглавие. Надя- 
вам се да съм предизвикал интереса ви, 
но още по-силно се надявам когато игра- 
та най-сетне се появи той да се окаже 
напълно оправдан. 
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реди години, когато компютрите 
приличаха повече на. възголемички 
електронни калкулатори с някои 


‚ крайно забавни. Подоб- 
на Рас-Мап, появил се за 


редвид, че са минали 20 годи- 
кого всъщност става дума? Няма 
е сте го виждали или поне чува- 
о оригиналната игра претърпя 
преработки и конверсии за РС, 


за различни конзоли и т.н. Става въпрос за 
една крыла фигурка, която обикаля до 
безкрай из различни лабиринти, събирайки 
малки жълти топчета (на стария ви Правец 
може да са приличали на плоски бели квад- 
ратчета) и бягайки от лоши призраци. И 
ето, че съвсем наскоро Рас-Мап се завърна 
по компютърните монитори, предложен ни 
учтиво от Hasbro Interactive. Целта в играта 
си остава същата, но този път, освен стан- 
дартните лабиринти е добавен нещо като 
свовобразен quest. В него лошите призра- 
ци открадват мощен артефакт, който е 
жизненоважен за планетата на Рас-Мап, 
потрошават го на четири парчета и ги пра- 
щат в различни епохи. За вас остава забав- 
лението да се разходите из времето и да ги 
съберете. Някои ще кажат: наивно. И няма 
да сгрешат. Но да не забравяме, че става 
въпрос за забавен jump'n'run, целящ да 
убие някой и друг час скука. Погледнато от 
тази гледна точка, самото наличие на сю- 
жет, вече заслужава номинация за Оскар. 
Разбира се, доста по-важно при подобни 
игри е самото изпълнение на ватерауга. А 
тое 


3-О с главно три 


Графиката е чудесна - пъстри жизнерадост- 


ни цветове, забавно анимирани фигурки, 
вьобще създава се много весела атмосфе- 
ра, която ви съпровожда из различните ла- 
биринти. А много малка част от тях са прос- 
то стандартна плетеница от коридори. По- 
вечето предлагат движение в най-различни 
посоки - може да се изкачвате по мостове, 
възвишения, покриви на сгради и по какво 
ли още не, като камерата, която ви показва 
в трето лице, през цялото време заема въз- 
можно най-удобната за вас позиция. Дви- 
женията на Рас-Мап са много реалистични, 
като авторите са помислили за такива де- 
тайли като забавяне на скоростта при из- 
качване на стръмни хълмове или допълни- 
телно ускорение при спускане по накло- 
ни. В някои нива пък гравитацията нещо 
не е във форма и малкият герой събира 
топчета, движейки се отвесно във вътреш- 
ността на дънер или пък на гъба. Ще се лу- 
тате също така и по поляни, разделени от 
величествен водопад, продължен в пълно- 
водна река. За да я прекосите може да 
минете или зад водопада или по няколко- 
то дъги, простряли се над водата. В търсе- 
не на частите на артефакта не рядко ше 
бродите дори из необятните морски деб- 
ри. Подобно разнообразие, поднесено 
по подходящ и професионален начин не 
ни е радвало от доста време насам. 
Освен това няма опасност забавлението 
да свърши прекалено бързо - дизайнерите 
на играта са се постарали върху 45 нива, 
обединени тематично в пет различни вре- 
меви епохи - праистория, древен Египет, 
Средновековието, Дивия Запад и бъдеще- 
то. Всеки период е автентично представен 
в приключението - в началото ще се озове- 
те сред дивата природа, заобиколен от 
скали, езера и вулкани, а после ще потег- 
лите към цивилизования Египет, където ви 
очакват китни оазиси редом с гробници на 
фараони. След това ще усетите атмосфе- 
рата на уестърните от 50-те, събирайки 
топчета из салууните на Дивия Запад и по 
покривите на едни от първите парни вла- 
кове. Средновековието също присъства 
осезателно със своите рицарски турнири, 
замъци и инквизиторски зандани, а за де- 
серт остава бъдещето, където придвижва- 
нето става обикновено по повърхността на 
ракети и ядрени реактори. 
Добро впечатление правят и враговете, ко- 
ито ви преследват из многобройните нива - 
те отлично си пасват с времевата епоха в 
която се намирате. Ще срещнете каниба- 
ли, египетски жреци, каубои, рицари, кон- 
ници, извънземни. Всички те са забавно 
анимирани и създават чудесно настроение 
у играещия. Освен тях ще се натъкнете и 
на много статични препятствия, които са 


част от пейзажа на нивото. Грамадни дел- 
ви, пълни с отровни змии, пропадащи по- 
дове и дракон, бълващ огнени кълба, са са- 
мо малка част от изненадите, подготвени от 
Minds Eye и Creative Asylum. Всичко това е 
съпроводено от приятна, ненатрапчива му- 
зика, която е различна за отделните епохи и 
като цяло добре се вписва ви без това ка- 
чествения геймплей. 2 

Дотук се събраха положителни черти дос- 
татъчни не за една, а поне за три игри от по- 
добен род, но дизайнерите на Рас-Мап 
Adventures in Time явно не са били на това 
мнение, защото през има-няма две-три ни- 
ва са вмъкнали разнообразни мини-игрич- 
ки, да не би случайно обикалянето из лаб- 
ринти да ви доскучее. Сред най-увлекател- 
ните са карането на кану в бурни води, ка- 
убойската престрелка и още много други. 
Особено приятно е храненето на динозав- 
ри - за определено време трябва да macn- 
рате колкото се може повече храна в усти- 
те на четири малки динозавърчета. Те оба- 
че са доста капризни и ако им хвърлите 
парче месо докато не са гладни, просто ще 
ги халосате по главата, което е придружено 
от смешна анимация и няколкосекундно 
наказание за вас. И за да бъде картината 
пълна, редно е да поздравим авторите за 
кратките видео откъси, които съпътстват 
подобни нива и един вид представят разви- 
тието на сюжета. Макар и с ниско качест- 
во, тези филмчета изглеждат съвсем на мяс- 
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то и опринасят за цялостната приповдигна- 
то-комична атмосфера на играта. 

Какво остана да кажа? Мда, няколко заклю- 
чителни думи, май, въпреки че при толкова 
положителни качества понякога е най-доб- 
ре просто да помьлчиш. Рас-Мап 
Adventures in Time дава на компютърните 
геймъри јитр'п'тип с много свежи идеи и 
оригинални хрумвания - нещо-което одав- 
на не изненадва притежателите на конзоли, 
но е рядкост в света на РС. ј 
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огато стане дума за добър рали-си- 
мулатор един производител се 
ревърна в еталон на реализъм и ка- 
чество. Това е фирмата Codemaster, съз- 
дала шедьоври като Colin McRae Rally - 
симулатор на планинския рали шампио- 
нат, и ТОСА 2 - състезания на затворена 
писта. 
Не са едно и две заглавията, които от из- 
вестно време насам се опитват да достиг- 
нат и надминат гореспоменатите, но, поне 
според мен, до излизането на Colin McRae 
2 (която притежателите на Sony PlayStation 
от известно време джиткат) тронът им до- 
ри няма да се поклати. 
Не зная дали създателите на М- 
Rally са имали подобни амбиции, когато 
са правили играта, но силно се надявам да 
са ги нямали, защото бих бил разочаро- 
ван. V-Rally е всичко друго, но не и рали. 
Не и по начина, по който аз разбирам то- 
зи термин, което все пак не е болка за 
умиране като се има предвид, че голяма 
част от геймърското братство предпочита 
игри с коли, тип Агсайе, какъвто именно е 
продуктът, за който говорим. Изумително- 
то в това заглавие е, че то е преплело в се- 
бе си положителни качества като чудесна 
графика и звук, прекрасен саундтрак, пъ- 
лен набор нови модели коли с отрицател- 
ни такива - от рода на нереалистично дви- 
жение на колата и липсата на каквато и да 
е свобода за изхвърчане извън пистата. 
Просто липсват точно онези незаменими 
компоненти на реализъм, които характе- 
ризират понятието "симулатор". Мисля си, 
че при едно по голямо старание би мога 
да се получи игра на много по-високо ни- 
во. 
Но да оставим излъганите надежди наст- 
рани и да погледнем какво имаме пред 
себе си. 
М-КаПу включва три варианта за 
игра, а именно - Arcade, Trophy и 
Championship. Всеки от тях притежава три 
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ИНТЕРНЕТ: 


нива на трудност, като в началото са 
разрешени само началните, а остана- 
лите трябва да се заслужат, което раз- 
бира се, дава и допълнителни бонуси 
(ще разберете какви обаче, чак кога- 
то поиграете:-(. В първите два вари- 
анта на игра ще се състезавате на зат- 
ворена писта срещу трима състезате- 
ля (със сравнително добър ИИ), а в 
третия ще премерите сили в истинс- 
ки рали шампионат - сам на пистата. 
Сам, борейки се срешу времето на 
останалите участници. 

В играта е намерил място и Editor на 
писти, така че при желание ще може- 
те да обогатите преживяванията си на ге- 
нерирани според вкусовете ви писти. 

А сега нека разгледаме една по една ха- 
рактеристиките на М-Кайу. 

Първо не мога да не кажа добри думи за 
графичната система. Плавно движение на 
колата и съзерцаване на красиви пейзажи 
по време на шофиране. Дори и във висо- 
ки разделителни способности на норма- 
лен компютър (без водно охлаждане) 
всичко изглежда супер. А това в днешно 
време е нещо, което си струва да се отбе- 
лежи. 

Озвучаването на двигателя е 
близко до реалноста. Интересна е въз- 
можността да изберете и пола на навига- 
тора, респективно - гласа, който ви сьоб- 
щава идващите завои. Та, както казах и в 


началото, звукът и музиката са повече от 
задоволителни. 


Добро впечатление прави и на- 
личието на новите модели коли, 
включили се наскоро в светов- 
ния рали шампионат. Играчът 
има възможност да кара Рога 
Focus, Seat Cordoba, 5сода 
Octavia както и фамозните 
Subaru Impresa, Toyota Corolla и 
още няколко супер возила. 
Много добре е пресьздаден са- 
мият вид на отделните модели, 


като при удар ламарините на колата ви се 
гънат, а с времето задницата ви (тази на 
колата де:-)) се покрива с прах и мърсо- 
тия. 


Но, както пееше Милена навре- 
мето: „И всичко цветнооо има крааи...“. 
Дойде време да сгьстим и посивим крас- 
ките. Най-неприятно впечатление във М- 
Rally прави движението на колата. Авто- 
мобилът ви набира като болид от Форму- 
ла 1. И спира като Батмобила. Ръчните 
скорости губят смисъл, колата общо взето 
ускорява еднакво бързо независимо от то- 
ва дали при спряло положение сте на пър- 
ва, втора или трета предавка. Много ме 
нервира и констатацията, че не ми бе да- 
дена възможност да изхвърча от пистата. 
(А не като да не се опитваше - бел. ред.) 
Представете си как сте набримчили брак- 
мата си и в момента, в който виждате, че 
просто няма начин да не изхвърчите от 
пистата вие просто се блъскате в някаква 
невидима преграда и без повече пробле- 
ми продължавате напред. (Ауу, какво ра- 
зочарование наистина - бел. ред.) Не се 
ли чувствате, като в някакво менгеме (или 
като риба в аквариум, която безпомощно 
се опитва да го напусне)? Аз поне така се 
чувствам! (А не е ли глупав? Вие ми каже- 
те - бел. ред.) Човек не може дори в дър- 
во, камък или стълб да се блъсне. Таман се 
засилиш към нещо подобно и... и просто 
преминаваш през него, ей така. 

В крайна сметка, ако трябва да обобщя, 
мнението ми е следното: Положителните 
качества на играта я превръщат в едно чу- 
десно Arcade заглавие, а отрицателните я 
лишават от каквито и да е претенции за 
приличен симулатор. 
П.П. Сравнително добрите оценки се дъл- 
жат най-вече на едно гениално и също 
толкова смешно хрумване в играта - кога- 
то влизате в някой остър завой, публиката 
разположена там моментално хуква наго- 
ре по склона (все пак човешко е нали). 
иККО 
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Имало едно бреме... 

Така започват приказките, Споме 
ням си времето когато баба ми четеше и 
разказваше тези невероятни истории. Cs- 
каш в самото звучене, в самата същност на 
това простичко изречение се беше спотаи 
м магия, Вълшеосщо, косто ме караше да 
мрежа всичко (малко чудо само по себе 
си} ис блеснали очи да се крота срещу ми 
ничката крехка жена и да се заслешамо в 
топлия й глас. Глас, рисуваш ми картините 
на невъзможни светове, призоваващ във 
фантазиите ми змейово, принцеси, герои 
тъмни сили и митични пратеници на светли 
nata. 
Анес вече HAMAM слуха да откривам маня 
та на тези три думички, Загуоих този талант 
ичкъде из завоите на живота, Но все още 
паза спомена за онова мистично чувство, И 
CABA години по-късно си Дадох сметка, че 
именно „Оабините приказки” усичха за 
пръв пъ да сведат Доброто и Злото ог Mbt 
мави и аосракши морални категории до 
по-разоираеми и възприемчиви обекти 
Злия Магьосник и Свирепата Naaa, Доория 
Крал и Храорич Юнак 
И макар (камо е и редно между впрочем) 
там тези ПОНИ да Очха твърде аосомоти 
зарани (лошият винаги ое самото олицетво 
penne на Злото, а добрият ни повече, ни по 
малко ог самата добродетелноси, те все 
пак мо накараха да осъзнач съществуването 
им. 
Ала! Приказки, истории, митове, легенди... 
мамо и дати нарече човек, те са нераздел 
на частот бита на всяка нация, И слава оо 


(у! 


цою в противен случай светы нама 
ше да е същичг, нито пък ние самите 

Анес ще започна поредната при 
казка за рорбата между Добро и Зло, KONIO 
ще имате шанса, HAKOR ден, да завериште 


сами. И така слушайте 


Имало едно бреме някъде далеч 
далеч, вимочните земи, една велика имие 
рим, Ямато, Гам властва Шоуны Беносуке 
Кира, С помощ на добрите COLEG, в ед 
на продкажителна и кървава война, той үх 
ИМА, да победи Господаря на Зло, да го 
низверике и да донесе на народа си АБАИ 
години на мир и бдаоденстие. В израз на 
ПОЧИТ кьм Ооровене и KEAL ИЛДИ ЗИНАЛИ 


във войната със злото, той построил пет 
замъка. Първият издиснал на самия връх на 
великата планина Шкринзан. Останалите 
разположил в широк периметър околоврьст 
като стражи, вперили поглед към четирите 
посоки на света. Издигнал ги в чест на ос 
новните богове: на водата, огъня, земята и 
светкавиците и ги предал в ръцете на най 
верните си Даймио, за да са техни Пазите 
ли. С помощта на тези предани васали be- 
носуке управаявал Ямато мъдро и справед 
ливо, Хората почитали боговете си. 
Но годините се трупали, трупали.., и един 
хен Черната Гостенка навестила най-сетне 
Авореца за да вземе своя дан. Старият Шо 
гун се CHOMHRA, На трона се възкачил него 
кият правнук Цунайоши Кира. Колкото ве 
лик, мъдър и добродетелен Oua стария 
толкова жальк, патотичен и порочен станал 
новият владетел, Той потънал в разкош и 
разгулен живот. Загъроил управлението на 
империята, а не след ABATO покварата плъз 
нала и сред простолюдието, Храмовете 
опустели. Настанали години на упадък. И 
Божието наказание не закьснядо ~ един ден 
Шогунъг легнах на смъртно легло, покосен 
OT TONKA оолест, И намало лек за Прокати 
ето на боговете, Мнозина се опитали, но се 
провалули и повече никой не ги BRASA, Сто 
гици оили отправилите се към Страната на 
Сенките за ла дочакат там своя тиран, с ед 


На глава пое ниски 


Историята би могла да завърши 


още тук, но Съдбата предначертала друго. 
Най-накрая в двореца се появил един „мо- 
нах’. Той подал на Шогуна чаша с вълше- 
DEH елек ир и му обещал изцеление и 
Оезсмъртност. И наистина, болният пил и 
скочил на крака, но... вече не бил същия. В 
него се выльшл Заншин - Богът на Тъмни- 
ната. Той накарал и войниците си да пият от 
отварата. Тридесетима отказали и били NO- 
сечени. останалите пили и се превърнали в 
хемонични създания, които започнали да се 
хранят с телата на загиналите. После Лорды 
на Злото заповядал на монаха да разтвори 
портите на Преизподнята и призовал адски- 
то изчадия. И се сорала Ордата на Злото, 
AOAO най-после и времето, за косто AC- 
моничният мечтаел отдавна - времето за 
разилата. С богове и с хора. Той разделил 
войската си на четири части и атакувал 
стражевите замъци. Три от тях паднали, 
Кръв и отолясьци на пожарища обагрили 
стените им. Четвъртият Даймио бил обгра- 
лен на върха на своя замък, заодно с пос 
ходнизе си седем самурая. Тъкмо когато се 
ПВИГОТЕЧА ха продаде скъпо живо си 

ордата внезапно се отдръйнала. Господарят 
на ЗЛОТО ненадеино ПОШТА ЧО e OHA БСИЧ- 
КИ и се опеглуил Така посмдните ораните 
хи оцелели като по ЧУДО Авена ръка на 


Съдбата отново се намесила в събитията за 


л уравни возните Но каква ирония само 


E _ шаа 


(Типично между впрочем!) ...Ос- 
мината прекрасно разбирали, че за тях 
смъртта е само отложена. Били хора с чест, 
чиито свят вече не съществувал, заличен от 
злата сила. И като такива не можели да 
продължат живота си, притаени някъде в 
страх, докато Врагът се разхождал по земя- 
та. Били воини и кръвта на мъртвите им дру- 
гари виела за отмъщение. Имали дълг, кой- 
то все още помнели. Те били Пазители! И 
знаели, че никой - човек или звяр - няма да 
е в безопасност докато Злото не бъде окон- 
чателно заличено. Чувствали, че тяхна е 
честта да се превърнат в оръжието на бого- 
вете и че тяхна ще е по-късно славата. И 
приели тази чест! Итака Даймиото повелил: 
Да се унищожи Шогуньт. А верните му ca- 
мураи се отправили към забуления с черни 
облаци хоризонт на бъдещето. Да изпишат 
с кръвта си историята!... 


Но какво ли биха могли да нап- 
равят седмина срещу пълчищата на Мра- 
ка?... 

Ето на този въпрос ще трябва да 
отговорите самите вие. Когато Throne of 
Darkness се появи на пазара някъде в първа- 
та четвърт на 2001 година. И предполагае- 
мият отговор е: МНОГО! Но преди да стиг- 
нем до там, нека се върнем малко назад 


към нормалния ход на нещата и да Видим 


автоматично бихте получили и 


що за игра ще е това и що за хо- 
ра стоят зад създаването й. Що 
се отнася до второто, фирмата е 
Click Entertainment със седали- 
ще във Фриско (както амери- 
канците обичат да наричат Сан 
Франциско). Нейни основатели 
са Дорон Гартнер и Бен Хаас - и 
двамата бивши служители на 
Blizzard, а също така и част от 
екипа, създал Diablo. Свързвай- 
ки този факт с първия въпрос, 


отговора, а именно: Throne of 
Darkness ще бъде Action КРС от 


„диаблов“ тип. 

Нов клонинг? О, да, 
определено! Още пьрвият поглед ще ви го 
разкрие - изометрична перспектива, види- 
ма част от интерфеиса силно подобна на та- 
зи на Diablo - вляво глобусче с кръвта, вдяс- 
но глобусче с мана (ки), наколко слотчета 
(колан) за предмети, аналогично организи- 
ран инвентар... Но ше е и нешо повече, на- 
дявам се. Всъщност, ако се заслушаме в по- 
зивните трели, които долитат откъм щаба на 
Click, би трябвало да си съставим мнение- 
то, че като Геймплей ТОО ще бъде всичко 
онова, което трябваше, но не успя да стане 
Diablo 2, че и опоре. Но, както нееднок- 
ратно с вас сме се убеждавали, „тез’ песни 
любовни“ в последствие доста често звучат 
фалшиво. Затова ще се опитам да изложа 
само факти - неща, които просто няма как 
да са твърде далеч от истината, когато игра- 
та излезе. 


ВЕЛИКОЛЕПНАТА СЕДМОРКА... 

Имаше навремето един такъв 
култов филм. Сигурно някои още го пом- 
нят. Не зная обаче, колцина са, които знаят, 
че този каубойски екшън бе просто римейк 
на шедьовъра на Куросава, с великия То- 
широ Мифуне в една от главните роли: Се- 
демте Самураи. Споменът ми за тези прек- 
расни кинематографични явления, бе-про- 
вокиран изцяло от ТОО. Както стана вече 
дума, седем са самураите и в нашата исто- 
рия - една великолепна седморка, в която 
всеки е уникален с уменията и специализа- 
цията си. 

Ето ги и тях: 

Archer (Стрелец), Berserker („кой 
не е чувал за него...“), Brick (Тухла), Leader 
(Водач), Mage (Маг), Ninja (Мин... хе-хе, 
Нинджа), Swordsman (Мечоносец). 

Всеки от изброените класове ге- 
рои ще има своите силни и слаби страни. 
Ясно е, че Стрелецът би бил много ефекти- 
вен от дистанция, но в близък бой ще пада 
от два шамара. Способностите на Нинджа- 
та пък биха блеснали най-ярко в прикрити- 
те действия и диверсиите. Тухлата (Буцата 
или Павето по нашенски) ще компенсира 
доброто впечатление от нечовешката си си- 
ла с неповратливост или най-малкото с гроз- 
ната си мутра :-). И така нататък и така Ha- 
татък... Всеки клас герой ще борави с три 


различни ТИПА оръжие и ще има ОСНОВ- 
НО умение, което ще развива по време на 
игра. Но колкото до последното, информа- 
цията все още липсва. 

Е, предполагам, че въпросите ви 

вече напират, а аз за кой ли път съм захва- 
нал нещата от краката към главата. Веднага 
се поправям! И тьй, знайте, че, въпреки 
концептуалната му близост с Diablo, в TOD 
ще се натькнете и на някои наистина съще- 
ствени разлики. Една от тях е, че в играта 
ще водите повече от един герой. Не, не са 
седем! Четирима са. 
Значи ще има избор? Да, наистина. Но тук не 
говорим за избора „кои четирима от седем- 
те да изберем“, за да превъртим играта (то- 
ва не би се вързало със сценария), а за из- 
бора точно кои четирима да изберем в 
конкретния момент. Играта ще ви позво- 
лява по всяко време да заменяте който и да 
е персонаж в квартета си, с някой от „почи- 
ващото“ трио. Съставът на групата ще про- 
меняте като телепортирате нежелания пер- 
сонаж в базата си (за това малко по-късно) и 
си вземете друг. Това действие обаче, ще 
струва определено, количество „ки“ (енер- 
гия, мана...) от собствения ви резерв. Въп- 
росното количество ще зависи и от мястото, 
на което се намирате. Все пак, тук-таме ще 
има и „естествени“ портали, които ще имат 
същия ефект при много по-ниска цена. 


...И ТРИМАТА ОТ ЗАПАСА 

Всъщносг са двама, макар да 
има някакви мъгляви намеци и за трети. До- 
като не се потвърди официално обаче, заб- 
равяме за тази вероятност. Та, двамата ва- 
ши съюзници и помагачи са Ковача 
(Blacksmith) и Свещеника (Priest). Няма да 
угочнявам на кого напомнят, едва ли има 
нужда, но тук интересното е, че Ковача, ос- 
вен че ще ви поправя снаряжението, ще 
може и да ви създава брони или оръжия от 
материали, които вие му донесете. Включи- 
телно да ги комбинира и с части от мъртви 
чудовища. Например (според официалната 
информация) ако сьчетаете три меча с три 
парчета от Карра (гигантски костенуркопо- 
добни създания) ще получите уникален 
Карра Destroyer Sword, който в последствие 
ще можете да усьвьршенствате и подобря 


вате с още парчета от Карра. Са- 
мото създаване на предметите няма да е 
моментално, а ще отнема различно игрално 
време, в зависимост от сложността им и... 
от уменията на Ковача. Аха, баш тъй е - за 
разлика от Diablo, тук ще разполагате и с 
шанса да влияете в известна степен на по- 
мощниците си. Как? Просто! Ако намерите 
Технически свитък някъде из нивата и го за- 
несете на Ковача, то той ще повиши умени- 
ята си. В резултат ще създава по-добри и Ka- 
чествени предмети. Аналогичен е случаят 
със Свещеника, елексирите, отварите и О0- 
разователните свитъци. 
И докато се въртим около Ковача нека ви 
кажа няколко думи и за оръжията. Общо 
ще има 12 ВИДА основни оръжия - 4 вида 
мечове, 4 вида копия, лъкове и 3 вида Opb- 
жия за хвърляне. Всеки ВИД сьс сьответни- 
те си под-разновидности. Те ще могат да се 
набавят както от убитите врагове, така и от 
различни сандъци и контейнери. Някои от 
тях ще са готови за използване веднага, но 
други (магическите) ще се наложи първо да 
пречистите от злото. 
Сега, проблемът с оръжията е, че стискаш 
ли в ръката си оръжие е най-добре да го из- 
ползваш. Преди някой да ти го вземе и да те 
сбърка с брюкселско зеле. А мераклии ня- 
ма да липсват... 


МЕРАКЛИИ 

Надявам се, че като едни ог сьз- 
дателите на Diablo, пичовете от Click би 
трябвало да са наясно кое направи тази иг- 
ра една ог най-продаваните за всички вре- 
мена - освен всичко останало като атмос- 
фера, система за развитие, динамика и пр., 
това на първо място беше огромното раз- 
нообразие от предмети и врагове. Въпрос, 
на който (поне днес) не мога да ви дам от- 
говор. Единственото, което мога да ви сь- 
общя са сухите цифри. Но ако си спомняте 
ив Rage of Mages на времето имаше мноо- 
оого предмети и какво ли още не, само де- 
то помежду им нямаше почти никаква раз- 
лика. За оръжията и броните обаче, вече го- 
ворихме. Да видим как стоят нещата с вра- 
зите: 


Те ще бъдат повече от 30 ТИПА! 
Сред тях всякакви хуманоидни (човешки) 


варианти ог тъмната страна - войник, стре- 
лец, лидер... Както и подобаващ асорти- 
мент от фантастичните същества на Преиз- 
подията: за Карра вече стана дума, освен 
тях = Неандьрскьли, Fallen Priestess, плани 
пеки демони и други... Да се надяваме и 
дракони. В израз на дьлбока симпатия и 
благодарност, че сте го върнали там откъде- 
то е дошло („всяка жаба да си знае пьола“) 
всяко ог тях ще ви „Дава“ някакво съкрови- 
ще или материал (част) ог себе си. Какво 
точно ще получите зависи изцяло ог вида и 
местообитанието на всяко едно същество. 
Така например няма да получите злато или 
скъпоценни камъни ог горско създание (10 
просто няма откъде да ги вземе), но ще на- 
мерите може би някакъв ресурс, който да 
продадете за пари или да използвате за съз- 
даване на оръжие. Самата процедура по 
придобиването им (битките) на тези благин- 
ки протича в реално време, като директно 
управлявате само един персонаж, който 
можете да смените винаги. В играта © вклю- 
чена скришова система, позво- 
ляваща с един бутон да укажете 
на дружината си вкупом да ata- 
кува един враг или пък всеки 
сам да си избере противник. С 
други думи ше има алгоритми 
за позициониране, атака и за- 
щита, които ще са байндна на 
съответни клавиши, така че ACC- 
но да управлявате героите си в 
бика. Някои ог тях (Leader, 
Swordsman) ще имат на разно- 
ложение и повече скриптове за 
действие. Ще има и редактор за 
скриптове, така че ше можете 
дори сами да си ти създавате 
(лай Боже). Иначе за управле- 


нието основно ще използвате мишката - лив 
бутон за движение и атака, десен - за маги- 
ите. 


МАГИИ 

Системата на магиите включва 
около 80 (111) ВИДА. Организирани са в 5 
класа. Основен, Земи, Вода, Огън, Светка- 
вица. Магьосникът може да ползва ог OC- 
новния клас някои магии като лекуване и 
изцеление ог отрова. Иначе магии ще се 
научават като принасяте дарове (пари, скь- 
поценности и пр.) на съответните богове, 
свързани с тях. Ще има и комбинирани ма- 
гии. Някои ог тях ще са достъпни само на 
определени места или само ако сто достиг- 
нали определено ниво. Всеки бог ще има 
изгубен предмет от храма си, който трябва 
ла намерите и върнете, за да имате досты 
до по-висшите нива на магиите. 

Самите магии, подобно на съб 
ратята си в Diablo 2, ще са 3D ускорени и 
според дизайнерите щели да ни шашнат 
(бре, оптимисти). Иначе играта ще е 20. За 
цела е разработен изцяло авторски 20 
спрайт енджин способен на феноменални- 
te резолюции... дръжте се сега... 800X600 и 
16 битов цвят. Единствените ми виечатло- 
ния засега са от някакви анимации, (коиго 
често казано ми се видяха не винаги плав- 
ни - може би заради малкия брои кадри - и 
доста нескопосани, поне на фона на тези ог 
Diablo 2) и ог снимки, част ог които вижда- 
те и вие самите и които меко казано излеже 
лаг доста не обнадеждаващо. 

Но, „ше поживеем, ше видим“, 
както казваг русите - още е много рано да 
се кажа каквото и да било, Лично за себе 
си, гова и смятам да направя. 

ЕКЕЕМАМ 


third person 


gam c 

npumpe- 
жен поглед 
пустата 
редакции и с 
ловко движе- 
ние се преся- 
гам към обезпо- 
коително опраз- 
бащата се бутилка уиски. Червено-кафява- 
та течност, именувана от производите- 
лите си "Сто гайди", се плисва В чашата 
ми. Вдишвам дълбоко специфичния тррп- 
чив аромат и отпивам голяма глътка. 
Притварям докато топлината се разлива 
по хранопровода ми, а после и из цялото ми 
тяло. Примлясвам тихо. Това, че рожде- 
ният ден на Freeman е отминал В никакъв 
случай не означава, че трябва да оставяме 
ценния материал да изветрява. Каня се да 
отпия отново, когато външната брата на 
офиса се отваря с трясък. Бързо оставям 
бутилката на мястото 4, прибутвам ча- 
шата зад компютъра си и с изключително 
съсредоточено изражение започвам да раз- 
мествам иконите по десктопа си, докато 
звукът от нечии тежки стъпки приближа- 
Ва вътрешната стаичка, в която се Hamu- 
ра същинската редакция на GW. Втори 
трясък на Врата срещнала стената Вдясно 
от нея. Поглеждам новодошлия с половин 
око, после с цяло и накрая и с двете. Обле- 
чен е 8 дълга до земята тъмносиня пелери- 
на с качулка, В сянката на която за миг 
проблясва едно единствено око. Мъжът се 
обляга небрежно на чепатата си тояга и 
оглежда премерения хаос царящ 6 трудово- 
то ни гнездо. После отново спира погледа 
си върху мен. Преглъщам. Непознатият се 
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person action 


приближава до стола ми и с мрачно израже- 
ние ме хваща за рамото: 

-Ти си 5паќе, нали? 

Гласът му е плътен и дълбок. Властен. 
-Ахь - измънквам плахо. 

-На картинката с ламята изглеждаш по- 
добре отколкото на живо - изсумтява 
той. - Както и да е, ти ли ще пишеш за 
Кипе? 

-Да - измьнквам още по-плахо. 

-Няма - отсича непознатия и с рязко дви- 
жение ме изхвърля от стола ми - Чел съм 
ти статиите и знам, че ако в играта няма 
крадец или негър псион ще я оплюеш и ще й 
дадеш под 80%. 

Докато събирам сведенията за мръсотия- 
та по мокета от първа ръка мъжът сяда на 
мястото ми, хваща мишката, отваря нов 
иога-ски документ и плъзва пръсти по кла- 
биатурата. 


дравейте, скъпи читатели. Името ми 

е Вотан (Один, по нешенски - бел. 

Snake) и имам изключителната чест 
да ви представя една от най-добрите 
компютърни игри, появявали се в Мид- 
гард през последната година, а защо не и 
една от най-добрите компютърни игри 
на всички времена (тврд пърсън ek- 
шьна - бел. Snake) Rune. В нея вие 
влизате в ролята на младия викингски 
воин Рагнар, комуто е отредено да 
спаси своя народ и да покрие името r 
си със слава, борейки се с абсолют- . 
ното, всемирното, извънмерното 
олицетворение на вечното зло - от- 
вратителния и ненавистен Локи. Педе- 
растчето мазно. Ах, Балдър, Балдър, 4 
непрежалими мой. (Балдър или по- 
правилно Балдр е син на Один и 
Фрига за чиято смърт Локи... Х- 
м... спомага - бел. Snake). Та 
значи кирливият копелдак 
омотава в черните пая- 


графика 
зВук · 
ии 

датер!ау 


ОБЩА 


жини на льжите си един велик и опитен 
боец и го дарява с невероятни сили, да- 
ващи му възможност да твори злодеяния 
за черния си господар. Още при първата 
си среща с него Рагнар бива убит от своя 
противник, но тогава на сцената се появ- 
явам аз, ама да знаете само колко добре 
изглеждам, брадата ми само, малко ро- 
шавка са я изкарали, ама иначе сьм пича- 
га страшен, та значи появявам се аз, връ- 
щам Рагнар от царството на мъртвите и 
двамата с него му го набиваме могъщест- 
вено на Локи, олигофренът недоклатен, и 
на злите му планове. Както сами виждате 
сюжетът е просто блестящ, красив, съ- 
вършен и многопластов. 

На всичко това е придаден гра- 
ничещ със съвършенството графичен об- 
лик (Сшни, но, в доста голяма степен, 
верни думи. Кипе използва модифициран 
Unreal енджин, който въпреки, че вече из- 
глежда малко остарял В сравнение с тре- 
тата вариация на куейкския си събрат, 
очевидно още Върши работа. При това 
добра. Още стартирането на играта че- 
нето ми буквално увисна, докато наблюда- 
вах процеждащата се между мрачните си- 
луети на беков- 
ните борове 
кърваво- 
червена 


светл- 
нина на 
залязващото 
слънце и бавно 
потъмняващото 
небе над главата ми 
- бел. Snake). Дори 
божественото ми 
сьзнание не успява 
да намери верните 


RUNE 
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думи, за да ви опиша всичко, което видях 
на монитора си, докато разцьквахме с 
валкириите във Валхала. Околният свят е 
пресъздаден наистина впечатляващо ка- 
то се започне от сумрачните пещери и се 
стигне до блестящите снежни полета, без 
да забравяме и бистрите реки и езера, 
под чиято невероятно анимирана по- 
върхност се таят едни от най-изумителни- 
те и красивите подводни пасажи, които 
съм виждал в игра въобще. А ние в Ас- 
гард, играем много, повярвайте ми. Кога- 
то си безсмъртен ти се отваря адски мно- 
го свободно време за подобен род зани- 
мания. Та значи красотата е невероятна 
(Това Вече го каза. Но... хм, колегата е 
прав, най-вече относно подводните naca- 
жи. Невероятни и пестроцветни подвод- 
ни животни и растения, стрелкащи се във 
Всички посоки фосфорисциращи рибки, 
танцуващи Водорасли и копия от светли- 
на, вризали се Във водната плът преврь- 
щат Всяко гмуркане 8 незабравимо npe- 
живяване. Последното ме подсеща да спо- 
мена, че светлинните ефекти като тези В 
Rune не сьм виждал досега, а смея да заявя, 
че сьм изиграл почти Всичко от последни- 
те години, В чийто рекламен текст се 
мъдри редът "дайнамик лайтнинг". Вижте 
неуловимо прекрасния и реалистичен танц 
на виртуалния еквивалент на фотоните, 
просто го Вижте. Вижте как огнените от- 
блясъци пълзят по стоманеното острие, 
потьнете В зеления отбляськ на ... абе на 
нещо зелено, Вижте малката снежинка, 
уловила блясъка на потьващото В облаци 
северно слънце, аз също не мога да ви го 
опиша. - бел. 5паќе). Прави впечатление и 
изключително добре представеното взаи- 
модействие на Рагнар със заобикалящата 
го среда. Физическият модел на Кипе съ- 
що е твърде близко до съвършенството. 


Бутнете леко висящата от тавана верига и 
тя ще се заклати, минете близо до клони- 
те на някакво растение и те ще се раз- 
мърдат от досега с тялото ви, хвърлете по 
идващ към вас противник малката си 
брадвичка и после се опитайте да повто- 
рите номера с меча си или примерно с 
някои буздуган, за да усетите разликата в 
траекторията. Освен това в играта на 
Human Head Studios оръжията и щитове- 
те на вашите противници не са прикаче- 
ни към телата им, а са напълно самостоя- 
телни обекти, които - съвсем закономер- 
но - ще можете да вземете след като ги 
посечете (Струва си да се добави, че 6 
Кипе ще можете да взимате и отсечени 
части от телата на враговете си и да ги 
използвате като оръжия. Изключително за- 
бавно е да се укрепите на някоя височинка 
и да започнете да замервате очакващите 
Ви долу войници с части от телата на ко- 
легите им или да отсечете нечия ръка и 
после да я използвате, за да нашокате с нея 
канчето на бившия й 
притежател - бел. 
Snake). Като цяло aB- 
торите на играта са 
обръщали огромно 
внимание на дребни- 
е детайли, издигащи 
ермина реализъм до 
ново ниво - всяка ра- 
на по тялото на Раг- 
нар е видима, всяка 
апка кръв - ваша или 
чужда - остава по 
ялото, дрехите или 
оръжието ви, до по- 
редния досег с водна 
повърхност. Движе- 
нията на всичко живо 
на монитора ви - не- 


зависимо дали ходи, тича, плува, бие се 
или просто си стои на едно място, че- 
шейки се по главата с отегчен вид - са из- 
ключително реалистично пресъздадени. 
Което превръща боят в Кипе в незабра- 
вимо преживяване. Никъде другаде не 
съм виждал (признавам си, и аз - бел. Snake) 
толкова реалистичен и брутален бой с 
хладни оръжия. Можете да гледате с ча- 
сове играта на някои друг, следейки с 
поглед свистящите оръжия или буквално 
да подивеете от плисналия във вените ви 
адреналин, ако клавиатурата е във ваши 
ръце. Да се превърнете в берсерк. Във 
виртуален берсерк Ама наистина. В дол- 
ната част на екрана ви има един индика- 
тор, който се пълни, когато -убивате 
някой и се изпразва, ако бездействата. 
Когато се напълни до край очите ви свет- 
ват в червено и ставате по-як и неуязвим 
за известно време. Тотална агресия. (И 
това е Вярно. Усещането за силата на yga- 
ра, за масата на оръжието са предадени по 
изключителен начин. Чувството за мощ, 
почти физическото усещане от досега с 
хладната стомана и обвитата В грапава 
кожа дръжка, разтърсващият удар на меч 
срещнал щит, мекотата на плътта, в коя- 
то потъва острието... Не знам как са го 
постигнали ония от Човешката глава, но 
Руната наистина е способна да събуди 
звяра във Вас, да отприщи цялата ви 
ярост и да я събере на върха на орьжието 
ви, да ви накара да убивате отново и от- 
ново, не заради някакъв експириънс, не за 
да минете нивото или за да получите нова 
магия или оръжие, а просто заради удо- 
Волствието от гърчовете на трупа в кра- 
ката ви, от облялата ви кръв, от блясъка 
6 ослепелите очи на отрязаната глава - 
бел. Snake). Rune е сподобна буквално да 
ви погълне в себе си, да ви разкъса и да 
ви съгради наново, освободен, пречис- 
тени щастлив. Това е игра, която ви смаз- 
ва с атмосфера, унищожава света край 
вас с натискането на бутона new game, за 
да ви пренесе в древна и прекрасна епо- 
ха, сред величествената природа на севе- 
ра, във времената на меча и магията, на 
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силата, стоманената вяра и изпепелява- 
шата враговете смелост. Изиграйте я. 
Струва си. 


Почесвам се замислено и отпивам яка глБт- 
ка уиски. Один си замина преди около час, 
като преди това навря Гангнир в лицето 
ми и ме посъветва да не си позволявам ко- 
рекции, оставяйки ме сьс смытното усе- 
щане, че В появата му насред мрьсния ни 
офис 6 последната година от двадесетия 
век има нешо изклочително ненормално. 
Препрочитам за пореден път писанията 
му, вмъквам още една своя бележка и Вече 
се каня да сейвна статията, давейки сь- 
Вестта си на обективен рецензент В още 
гайдарска течност когато някой тихо се 
прокашля зад гърба ми. Този път сам си na- 
дам от стола. След като се убеждавам, че 
предишните ми Впечатления за мрьсотия- 
та по мокета са били напълно реалистични 
се обръщам към новия си посетител, кой- 
то този път не си е направил труда дори 
да ползва вратата. Срещам хитрия поглед 
на симпатичен млад мъж с къса козя бра- 
дичка и пристегната В малко опашле сла- 
меноруса коса. Облечен е В изискан черен 
костюм, с бяла копринена кърпичка В джо- 
ба на сакото. Усмихва ми се, забучва пръст 
8 монитора ми и изсумтява: 

- И теб не те кефи, нали? 

Кимам, доколкото позата ми го позволява. 
После се надигам на лакът. 

Мъжът невъзмутимо сяда на стола ми и се 
зачита В рецензията на Один. Отново из- 
сумтява: 

- Педерастче съм бил, значи. Знаеш ли, от 
устата на някой, който от цяла Вечност 
чука само Фрига и двата си вълка това ми 
звучи направо като комплимент. Виж, 
проблем ли ще ти е да допиша нещо. 
Махвам неопределено с ръка към Локи и си 
придърпвам чашата и бутилката. 
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Добре, Heka да 
ви кажа и аз нешо за тази 
"невероятна" игра. Не мие 
особено ясно от какво точ- 
но се е впечатлил толкова 
божественият ми колега, 
но голата истина е, че ос- 
вен едната му там добра 
графика и някакви заченки 
от ефектна атмосфера в 
нея няма почти нишо зас- 
лужавашо внимание. Сю- 
жетьт няма да го коменти- 
рам, но мога да ви кажа, че 
по-брутална гавра с вели- 
колепната северна митоло- 
гия не съм виждал. Не е тук 
мястото да ви обяснявам 
зашо мисли така, но, в 
името на Деветте свита, повирваите ми, 
Кипе има точно толкова общо със съща- 
та тази митология, колкото 20 екшънът 
BlackThorn - с "Война и мир". Във втория 
случай - война, борба за мир и огнест- 
релни оръжия. Тъпата история е подплъ- 
тена с възможно най-отвратителните кът- 
сцени, сътворени с енджина на играта и 
звуково озвучаване на читалищно ниво. 
Рагнар е най-безличния герой появявал 
се в компютърна игра за последната го- 
дина, до степен да не ви пука за бъдеще- 
то му, миналото му, животът или смъртта 
му, мисията ми, или за каквото там ходи 
нагоре-надолу из нивата да сече. А да ви 
кажа ли из какво ходи нагоре-надолу да 
сече през близо 5090 от игралното вре- 
ме? Из пещери. Из безлични, скучни и 
еднообразни пещери. По някое време ги 
напускате, вдишвате глътка чист въздух за 
около пет секунди и се шмугвате в някак- 
ви безлични, скучни и еднообразни ко- 
ридори. Не знам Один, какво го е смаз- 


вало в цялата работа, но по моему Кипе 
може да ви смаже единствено с подтис- 
кащата си клаустрофобична атмосфера. 
Докато успеете да видите за първи път 
похвалените по-горе заснежени полета и 
да се изправите лице в лице с първия си 
адекватен противник (Абе не ми е ясно 
какво точно се разбира под адекватен, за- 
щото изкуствения интелект на Кипе е по- 
зле и от озвучаването. Враговете често 
имат лошия навик да забиват В стени или 
да застинат на едно място В очакване на 
посичащия ви удар, отказвайки да ви обрь- 
щат внимание и да си играят с вас, пък - 
бел. Snake) ще ви се наложи да се лутате с 
часове из отвратителни, скучни и право- 
линейни подземни нива, борейки се с 
някакви смешни раци, дваж по-смешни 
растения (с които впрочем можете и 
въобще да не се биете, а просто да ги 
подминавате на бегом), гоблини (с които 
също няма да ви се удаде да се биете, за- 
щото горките имам чувството, че мрат 
дори и само да кихнете срещу тях) и зом- 
бита (които пък ще сечете дълго и про- 
дължително докато успеете да се научите 
да насочвате оръжието си така, че да им 
отсичате главите, "щото те пък мрат само 
от това). Това са часове на нечовешка 
(ми, като си бог... - бел. Snake) скука като 
единствената причина да продължавате 
напред като че ли са парите, които сте 
дали за играта и оная максима за надеж- 
дата дето умирала последна. Когато се 
измъкнете и от гоблинските пещери и 
най-вече когато насреща ви излезат пър- 
вите адекватно биещи се хора се оказва, 
че надеждата наистина не е била безпоч- 
вена и играта става доста забавна, най- 
вече защото онова по-горе за незабрави- 
мите и агресивни схватки е самата исти- 
на. Това обаче не променя факта, че 
тръпката в първата половина от играта е 
като дясната ръка на Тир. Липсва. (Отха- 
пана е от чадото на Локи и гигантката Ан- 
грбода - вълкът Фенрис след като бог Тир 
доброволно си я навира В устата му - бел. 
Snake). Знаете ли колко пъти до сега упот 


ребих думата "скучно"? Недостатьчен 
брой пъти. Защото вреговете ви откъдето 
и да го погледнете са скучно еднообраз- 
ни и ужасно малко на брой (освен из- 
броените горе три вида се сещам за още 
- цифром и словом - шест [6] гадини сре- 
щу които ще имате честта да възправите 
могъщото си телосложение), оръжията 
също са скучно малко, да не говорим, че 
няма да хванете в ръце дръжката на не- 
що, което да не сте виждали във фентъзи 
игра, а магиите просто са си скучни. И 
абсолютно безсмислени. Ако искате под- 
робности по последните две точки - в иг- 
рата разполагате с 15 оръжия - 5 брадви, 
5 меча и 5 чука/боздугана (като от тях ви- 
наги ще използвате последната си придо- 
бивка респ. най-якото сечиво, а другите 
кротко ще ръждясват, освен ако в кала- 
балъка не ги извадите по погрешка) и 5 
щита. Което убива в зародиш извечната 
идея на екшън игрите - да намерите 
следващата пушка. Във времена, когато 
всички се стремят да предлагат на игра- 


чите си купища с раз- 
нообразни и невиждано 
оригинални оръжия по- 
добно редуциране на 
арсенала е повече от 
срамно. Магиите пък са 
прикачени към съответ- 
ните оръжия (описал съм 
Ви ги В края - бел. Snake) и 
за използването им ще 
ви трябва известно коли- 
чество мана, която ще 
запълвате с намерените 
из нивата руни. Трябва 
да ви кажа, че последни- 
те се срещат толкова 
рядко, че дори и от ма- 
гиите да имаше някаква 
реална полза - каквато, 
повярвайте ми, няма - 
пак нямаше да можете да ги използвате. 
И понеже някъде бях чел, че играта ми- 
нава за екшън-адвенчър се чувствам длъ- 
жен да ви кажа, че освен оръжията, щи- 
товете и руните из нивата има още точно 
две неща, които ще можете да взимате - 
местната форма на медикитовете (Които 
са доста оригинални, впрочем. В коя друга 
игра ще ви падне шанса да си възстановя- 
Вате здравето като пиете бира или ядете 
гущери - бел. Snake) и факлите. Толкова. 
Rune като цяло оставя впечатлението за 
някаква невероятна, почти аркадна оп- 
ростеност и изчистеност. Авторите наис- 
тина са обърнали внимание на детайлите, 
но наместо клатещи се храсти и кръв по 
дрехите аз лично бих предпочел да видя 
малко по-детаилен геймплей, в който ин- 
телектуалната дейност да не е сведена до 
абсолютната нула. Мамка му, дори и в 
Ооот трябваше да следите за повече по- 
казатели и да влагате някаква мисъл в 
действията си. Тази игра тук е достъпна 
дори и за завършени дебили. Трябва да 
следите живота си и евен- 
туално показателя си за 


Деветт е свята. Според северните митове това са: 


Асгард: Домът на небесните богове и богини, както и на някои от зем- 
ните такива. Изключително красив свят, където всеки бог има своя за- 
ла. Залата на Один се нарича ValaskjÆlf, където от своя трон - 
Hli skjÆlf - той и жена му Фрига наблюдават какво става из деветте 
свята. 

Мидгард: Домът на хората. В превод означава „средна земя“ или 
„средна градина“ Bifrost, Мостът на дъгата свързва Мидгард и Асгард, 
по него идват боговете в света на хората. 

Нифлхейм: Мъгливото, студено царство на богинята Хела, твърде 
близко до нашите представи за ада. Или такава е поне частта нарече- 
на Мазгоп4 - където са тормозили по най-разнообразен начин души- 
те на страхливците, хората пристъпили клетвата си и пр. гадове. Ина- 
че в Хифлхейм е имало и хубави местенца, като това в което Балдр 
очаквал деня на Рагнарок. Интересен факт свързан с Хела е, че анг- 
лийската дума за ад - „hell“- идва именно от нейното име. 

Ванахейм: Домът на the Vanir. Не знам как ги водят на български. 
Джотунхейм: Домът на Джотуните, често превеждани като гиганти. Іп 
Flames имаха една nanaga песничка по въпроса. Джотунхейм е бил 
изключително опасно място и е бил отделен от Асгард с голяма река, 
която никога не замръзвала - Айвинг. 

Лжосалфхейм: Земята на Светлите елфи. 

Муспелхейм: Царството на огъня и разрушението, обитавана от огне- 
ните гиганти/джотуни, синове на Муспел. 

Сварталхейм: Домът на Тъмните елфи. Често бъркани с джуджетата, 
защото живеят под земята и са изключително добри ковачи. 
Нидавелир: Това вече е подземният дом на джуджетата. Майстори на 
чука у наковалнята, грозни, уродливи и адски алчни. 


броня, въпреки, че Рагнар 
така или иначе сменя ав- 
томатично щита си, ако е 
повреден. За маната се 
разбрахме. Оръжията са 
неразрушими и веднъж 
намерени са ваши форе- 
вър. Имате две-три ком- 
бота, но принципно нищо 
не ви пречи да си играете 
без да се интересувате от 
нищо друго освен от ле- 
вия бутон на мишката си. 
Тъпичко. Гледам, че Вотан 
ви е казал да изиграете иг- 
рата, защото си струва. 
Ами направете го. Може 
би наистина си струва. Са- 
мо, че ако всичките добри 
идеи Кипе бяха адекватно 
развити и господата и да- 
мите от Нитап Неад си 


бяха уволнили навреме левъл-дизайнера 
щеше да си струва значително повече. 


Ех, ама как влиза това уиски. Да имаше и 
фастьчки... Ма малки нещо ги правят тия 
бутилки. Има няма литър и кусур. А иначе 
за Руната май Ви казаха Всичко. И да не са, 
майната му. На оставащите ми редове ще 
ви дам списъка, който, аз лично, често из- 
ползвах по Време на игра. Става дума за 
това към кое оръжие каква магия е прикаче- 
на. Така например когато ви дотрябва He- 
видимост ще знаете кое сечиво да извади- 
те. 


МЕЧОВЕ: 

Viking Shortsword - уголемява щита ви. 
Viking Broadsword - смуче живот от Bpa- 
говете ви и пълни вашия. 

Roman Sword - острието му става огнено. 
Dwarf ВаШезмог4 - предизвиква лавина 
от камъни. 

Dwarf Worksword - хвърля мълнии. 


БРАДВИ: 
Goblin Axe - неограничен брой хвърл- 
яния. 

Viking Axe - като млатнете някой и той ви 
става приятел за известно време. Добре е 
докато ви се кефи да му видите сметката, 
"щото ще му мине. 

Hand Axe - невидимост. 

Sigurd Axe - замразява враговете ви. 
Dwarf Battle Axe - нанася по-голям 
damage. 


БОЗДУГАНИ/ ЧУКОВЕ: 

Rusty Mace - отблъсква вразите без да ги 
наранява. Доста безсмислена магия, 
впрочем. 

Bone Club - sonic blast. Някакви шарени 
ефекти, Kato цяло по-голям damage. 
Тпа! Ри Масе - предизвиква вълна от 
огън. Най-красивата магия. 

Dwarf Work Hammer - предизвиква въл- 
на от камъни. Същото като горе, но на- 
нася повече щети и е по-грозно. 

Dwarf Battle Hammer - вкаменява враго- 
вете. 


А да, за малко да забравя. Играта има някои 
невероятни бъгове, с чиято помощ на мес- 
та просто не можете да продължите, за- 
щото някоя врата отказва да се отвори 
или пък кротичко си пропадате през пода 
на асансьора, който трябва да ви закара на 
следващото ниво. За това за финал ще 
споделя с вас три кода, без които няма да 
минете поне до появата на първия patch. 
Кодовете се изписват след като натисне- 
те tab. Това са СНЕАТРІЕАЅЕ - включва cheat 
тоде-а; СНОЗТ за преминаване през сте-` 
ни; НУ - за летене и WALK за изключване на 
летенето и минаването през стени. 

Това беше Всичко от Один, Локи и от мен. 
И от "Стоте гайди". Ей, ама аз видях два- 
ма богове днеска, бе. Хльц! Ебахти якото 
уиски. Ха наздраве. 


Sport-sim 


НРА сОО! 
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з обичам да играя футбол, както 
еален така и виртуален. (Бел. ред: 
върди, че същото било и с 


са, но всички тук подозираме, че май mo- и 
вече лае, отколкото хапе. Поне съдейки: 


от огромната купчина дискове у тях, коя- 
то прилежно крие и наивно смята, че ни- 
кой не е виждал. Дискове с игри от рода 
на Lula: The Sexy Empire... And harder!!! ;- 


Р) Смятам, че най-голямото богатство Ha 


тази игра е нелинейността й, а 
именно множеството варианти за 
постигане на успех спрямо другите 
колективни спортове. Факт е, че 
сносен футболен симулатор се пра- 
ви доста по-трудно от хокей или 
баскетбол. Все пак тук играчите са 
двойно повече, игрището е пъти 


ма? Гореспоменатият не е казал нищо по 
въпроса, или поне аз не знам за това. Об- 
що взето май ще се наложи да импрови- 
зирам:-). Дали пък да не питам Егеетап, 
_ нотой пък може да не хареса своеволие- 
то ми! Уй,„че съм притеснен, сигурно ще 
ме шамароса тая гад, и плюскане няма 
да ми даде... (абе кво си приказваш, от- 
_ далеч се вижда, че направо си си един 
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Celeron 300, 64MB RAM, 8MB Videc 


очаквайте някакви фантастично нови и 
свръх-функционални менюта (все още не 
е изобретен софтуер, който да чете мис- 
ли), музика или интро, в това поне ЕА 
Sports винаги са били наистина перфект- 
ни. Тук играта винаги е граничела със 
съвършенството. Така че в това отноше- 
ние изненади липсват, както ще липсват и 
трудности при ориентирането в интер- 
фейса, за всеки почитател на серията 
НЕА. Тъй като тои (интерфейсът) си е 
същият, с малко подобрения, естестве- 
но. Запазването на външния вид на иг- 
рата, толкова години вече, като че ли 
създава един вид домашен уют, в който 
играчът се чувства в свои води. 
Възможностите за игра са вече 
познатите ни - приятелски мач, шампи- 


J Roque Jr 


по-голямо, топката се движи B HEC- Е Moraes онат на избрана от вас страна (от налич- 
равнимо по-обширно простран- Е. ! Щ ните, разбира се), Шампионска лига, 
ство, богатството от отигравании на Ра дена Е. Прокъп и Световно първенство. Не е за 


м Santos 
коженото кълбо е огромно и т.н. и Е ксодорназњо 


а Могека 


т.н. С две думи отдавна си мечтаех З Rivaldo 


за една по-добра симулация Ha Ta- 
зи тема. Бях започнал сериозно да 
се опасивам, че футболната серия 
на ЕА Sports завинаги ще си остане 
просто една FIFA 98 с осъвремене- 
на графика и звук. Мислех си, че 
производителите всяка година просто ще 
дават на потребителя по някой нов финт, 
ще актуализират съставите, ще правят 
две-три козметични промени и толкоз. 
Серията си е извоювала популярност, 
продава се добре..., защо, трябва да се 
хабят хората?! 

Еех..., радвам се, че сгреших в песимис- 
тичните си прогнози, скъпи читатели! 

Смятам, че доживях деня да 
видя мечтата си. Разбрах го още през 
първия половин час прекаран насаме с 
НЕА 2001. Слава тебе Всемогъщи, там го- 
ре, благодаря ти! Затова, че помага и 
напътства грешните, там зад океана, и вля 
им сили и енергия и разум. Да направят 
най-добрият футболен симулатор, създа- 
ван някога. Знайте, че оттук нататък е от- 
ворена нова страница в жанра! 

Но стига празни приказки, да 
караме подред и, както казва колегата 
Whisper, да започнем с историята, разби- 
раш ли (както казва колегата Трифонов - 
бел. ред.). Ъх, почесвам се умно по глава- 
та, ами кво да правим "гато история ня- 


Б оатего! workshop 


- смел ще бъда и ще 
продължа, стискайте 
палци само да не ме 
уволнят, че глава на се- 
мейство ще ставам, 
гладни гърла ше хра- 
НЯ... $ 
И ето врь- 
щаме се на НЕА 2001. 
При първото пускане, 
ей така - на пръв пог- 
лед дето се вика, всич- 
ко изглежда почти съ- 
щото като във НЕА 
2000. Но, малко по- 
късно бихте осъзнали, 
че това Е така, и НЕ Е така. Не мога да не 
споделя мнението си, че всеки един еле- 
мент в играта е на по-високо ниво от 
предшествениците си. Ако отделите още 
малко време за игра непременно ще за- 
бележите и че машината "НЕА" е някак си 
по-добре смазана, че в повечето отноше- 
ния тя наистина е стъпка нагоре. 
Но сега все още сме при менютата. Не 


пренебрегване възможността сами да си 
направите турнир, в който да се пробва- 
те. Генератор на негативизъм от моя стра- 
на в случая се явява липсата на български 
отбор, в това число и на националния. И 
това при положение, че място са намери- 
ли гръцкото и американското първенства. 
Срамота! 

Управлението е почти без промени. . 


НЕА зоп! 


sport simulation 


Бутоните са си все същата "света четво- 
рица" А,5, О и М/ плюс още няколко, ко- 
ито в периода на играта ще разучите. Ще 
имате възможност да определите силата 
на шута си (посредством задьржане на 
клавиша за стрелба "О"), да подавате пас 
в перспектива ("Q"), да правите финтове, 
да гардирате топката ("Е"), да бльскате 
противниците си ("Е") и още... и още... 
Според някои играчи невъзможността за 
промяна на клавишите е недостатък. И, 
макар аз да не мисля (е, това поне не е 
някаква новост - бел. ред:-) така, все пак 
го отчитам като минус. Имайте предвид, 
че на високите трудности използването 
на финтове е задължително, така че пър- 
во ошлайфайте до съвършенство управ- 
лението на виртуалните футболисти, а 
след това скачайте в дълбоките води. Не 
е за пренебрегване възможността за пус- 
кане на команда към отбора ви да играе 


за изкуствена засада или да приложи пре- 
са на противника. Това ще ви помага да 
се измъкнете в много ситуации. 

В графично отношение на НЕА 
2001 е перфектна. Играчите са анимира- 
ни чудесно - правят гримаси, движат се 
по плавно от всякога. "Моушън кепчъ- 
ринга" (дори и лицевия) е на респектира- 
що ниво. Просто най-добрия в света на 
спортните игри! Това се илюстрира по 
неоспорим начин при повторенията, къ- 
дето можете да превъртате картината 
кадър по кадър. На максимални детайли 


визията е почти като на малкия екран, по 
зеления килим могат да бъдат забелязани 
тревички, а атмосферните ефекти и ожи- 
вените трибуни просто нямат нужда от 
коментар. (Е, щом няма нужда ще 


премълча, но ако имаше, бих казал, че, 
макар публиката да е по-малко смехот- 
ворно изглеждаща, отколкото преди, все 
пак за да достигнат до нивото, при което 
някои превъзбудени рецензенти на игри 
биха възкликнали: "Просто няма нужда от 
коментар", дизайнерите от ЕА трябва 
още доооста да се потрудят - бел. ред.) 
Общо взето играта няма слабо място по 
този параграф, така че да не изпадаме в 
излишни СЛОВОИЗЛИЯНИЯ. 

Абсолютно същото може да се каже и за 
звука. Перфектно озвучение на футбо- 
листите при различните удари и съпри- 
косновения, адекватен коментар и чуде- 
сен саундтрак, все познати неща за сери- 
ята на ЕА Sports. 

И ето разгледахме основните характе- 
ристики на играта и излиза, че в нея дотук 
няма почти нищо ново. Това е съвсем та- 
ка, като изключим подобренията в гра- 
фиката, но пък те са абсолютно наложи- 
телни поради непрекъснато усъвършен- 
стване на 3D картите. Съвсем логично 
идва въпросът - "Кво и е толкоз великото 
на таз’ игра тогаз? Геймплеят и ИИ! - 
Просто ще отговоря аз. 

Чудя се точно откьде да започна? Може 
би ше е удачно да опитам от реалистич- 
ното движение на виртуалните футболис- 
ти. Те просто се дьржат като истински та- 


играта. Няма по-добър, повярвайте. Тук 
имате свободата да сьтворите шедьоври. 
Подпомагани активно от компютьрно-уп- 
равляваните си съотборници. С други ду- 
ми от ИИ. 

Ако говорим за Изкуствения 
Интелект, то заключението е, че ком- 
пютьрьт е почти перфектен. На висока 
трудност, където е и каймакът на играта, 
повечето от неговите отигравания са 
смислени и ползотворни. Е, понякога 
прекалява с финтовете (в такъв случай ре- 
шението е зверска секира:-), но да не му 
се сърдим - това все пак е част от играта. 
Радостен е фактът, че общо не е акценти- 
рано на стандартните отигравания, ком- 
пютьрните играчи се опитват да ви побе- 
дят чрез майсторство и с явно превъзход- 
ство, а не с неспасяеми, програмирани 
схеми и положения. 

И накрая не мога да не дам ня- 
колко скромни съвета. Разбира се на те- 
зи от вас, които ги интересува, по моему 
компетентното ми мнение:-). Първо, как- 
то казах и преди, обърнете голямо вни- 
мание на управлението. Наистина, общо 
се използват едва дванадесет клавиша, 
но пък реакциите ви от друга страна 
трябва да са напълно автоматични и да не 
се чудите дори и за нано-секундичка кой 
по дяволите беше клавишът за финт и къ- 
де се намираше. При 
продължителна игра се 


Вай уз Cameroon 
мо мос up 


кива. Всичко което правят, го правят по- 
красиво и грациозно отпреди. Овладява- 
нето на топката, поемането на гърди, 
удар с глава, изпълнение на волета, стра- 
нични и задни ножици, шпагати, блъска- 
не на противника и т.н. - всяко едно от 
тези движения е с невероятен заряд от 
реализъм, красота и изящество. Човек 
просто изпитва чувството за пълен конт- 
рол върху играта. Чудесно нововъведе- 
ние в играта е тупкането на топката, кое- 
то създава предпоставки за страхотни во- 
лета, други нестандартни изпълнения и 
интересни ситуации. Особено в Мултип- 
леър!!! Безспорно най-големия плюс на 


свиква. Второ, интересу- 
вайте се от съперника си 
и спрямо това нагласяй- 
те схемите си. Пример- 
но играете срещу отбор 
със силни централни за- 
щитници, в такъв случай 
постройката на отбора 
Ви трябва да съсредото- 
чи сили по крилата ит.н. 
Мисля, че в момента в 
който почнете да 
разсъждавате по този на- 
чин, ще станете пъти по- 
добри в играта отпреди. 
А щях да забравя. Ос- 
новната причина да не 
напиша обща оценка 
100 на НРА 2001 се дъл- 
жи на факта, че както 
предшествениците си и тя не съдържа 
никакъв елемент на футболен ме- 
ниджмънт. За какво да се поти човек цял 
сезон като накрая футболистите му са съ- 
щите, нямат варираща цена и променя- 
щи се качества, никой не иска да ги купи. 
Това са все неща, които просто и липс- 
ват. Като заключение смятам, че играта е 
страхотна. Тя съчетава в себе си прекрас- 
на графика и звук, перфектен геймплей и 
удивителен изкуствен интелекг. А разно- 
образието в отиграванията ще задържи 
геймърите много по-дълго пред компют- 
рите отколкото, миналите представители 
на серията НЕА 
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| яма да криз, че хокеят е моята rO- 
ляма любов. От МНЕ 94 до сега об- 
що взето не минава месец, в кой- 
поне един ден да нее отделян на някоя 
а от серията. Тези от вас, които са чели 
статията ми за МНЕ в миналия брои на 
СМУ, знаят, че личните ми фаворити са 
NHE 95 и МНЕ 99. 

И така, черпейки от богатия си 
опит от миналото, създателите на наи-доб- 
рата спортна серия за всички времена, 
направиха NHL 2001. Няма какво повече 
да се каже, освен това, че играта е по- 
добре изпипана от всякога. Best game 
еуеп! - така да се каже. Поне що се отна- 
са до спортните симулации. Позволете ми 
да се аргументирам:. 

Да предположим, че никога не 
сте имали удоволствието да изпитате нас- 
ладата от игрите от тази серия и да започ- 
нем отначало - от типовете игра. Та, значи, 
в МНЕ 2001 це можете да се пробвате в 
няколко вида състезания - приятелски 
мач, сезон, плейоф (тук ще джиткате с от- 
бори от фамозната лига зад океана) и тур- 
нир (тук пък ще се пробвате с национал- 
ните гарнитури на най-добрите страни: в 
хокея). Сезонът е наи-голимото предизви- 
кателство за сериозните лобители на се- 
рията, тук ще можете да премерите сили с 


www.ea.com 


сабя покаже". При този вид игра, afn при 
всеки друг, ще:можете да определяте вре- 
метраенето на третините, вероятността за 
отсъждане на нарушения. и „сбиване меж- 
ду по-лудите пичове на леда. 
Но стига толкова за незначителните дре- 
болии - всеки сам ще си прецени как да 
играе - да наченем "техническите характе- 
ристики" на МНЕ 2001, защото мястото ми 
е ограничено само на една мизерна стра- 
ничка и телеграфният стил е животоспася- 
ващ (при това съвсем наистина - бел. ред) 
Графиката е просто супер. 
Текстури с лицата на всеки отделен хоке- 
ист, плюс гримаси, отразяващи различни 
настроения, отблясъци по каските, свет- 


+. линни ефекти в залата, хвърчащи ледени 
стружки при рязко спиране и още купища 
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останалите отбори от NHL. И чрез маисто- 
рство, сполучливи замени на играчи, мо- 
литви против контузии и много, много хьс 
евентуално да успеете да се класирате за 
плейофите, където както се казва "каквото 
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Абсолютно същите думи MO- 
гат да се кажат за аудио 
оформлението на МНЕ 2001. 
Реалистично озвучение на 
различните удари, бодичеци 
и други видове съприкосно- 
вения, динамичен соун- 
дтрак, предразполагащ игра- 
ча за предстоящите битки и 
кратки мелодийки при 
прекъсванията на играта, са 
козовете, с които ЕА Sports 
доказват високата си класа. 

Геймплеят няма нужда от дълъг 
коментар, тук всичко е изпипано до край- 
ност. Но един детайл в него прави NHL 
2001 феноменална. Това е възможността 
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за настроика на почти всички променливи 
в-играта. Ше можете да нагласяте скоро- 
спа на движение, времето, за което игра- 
чите ви ще се уморяват, силата с която да 
се правят бодичеците, агресивността и 
още много други, Просто ще останете 
шашнати от възможностите, които ви се 
предоставят, благодарение на тези опции. 
Всеки играч ще може да натькми играта 
кьм изискванията си - един ще иска да иг- 
рае на по бавна скорост, но с голяма агре- 
сивност и ударна сила на играчите, друг 
ще предпочете скороста и липсата на се- 
риозни съприкосновения , 
при нагласяне на default на 
опции и малко увеличение на aggression и 
hitting power се получава най-голям рег 
лизъм в МНЕ 2001. Вет 
Изкуственият интелект! да това 
е пунктот, по които хокейната серия прос- 
то нама грешка. Невероятното разнооб- 
разие от скоростните и натежали от за- 
мисъл изпълнения, които изпълнява 
компютърът, просто ще ви впримчат 
зад клавиатурата. Най-простото нещо 
на света, по мое мнение, е това човек 
да бъде завладян от магията на тази 
феноменална игра. И ако вие, четя- 
щите тези редове, се престрашите и 
опитате, убеждавайки се, че не боли - 
дори напротив, ето ги и моите някол- 
ко съвета, които ще ви улеснят: 
Обърнете внимание на под- 
реждането на отбора си и на схемите 
за игра в нападение и защита. Комп- 
лектовайте дружините си спрямо 
издръжливостта на отделните играчи, 
да не се получи така, че да имате петица в 
която едни да се уморяват много по бър- 
30 от други, това би ви изиграло много 
лош номер. Когато опитвате удари отда- 
леч, гледайте на пътя на шайбата да има 
ваш съиграч, това създава голяма вероят- 
ност за леко отклоняване на удара ви, ко- 
ето понякога води и до гол. В защита не се 
притеснявайте да чистите когато е напече- 
но. При числено превъзходство стреляйте 
към чуждата врата колкото може повече, а 
при ваше нарушение опитвайте неп- 
рекъснато да сваляте с бодичеци врагове- 
те на леда, така че да не могат да получа- 
ват шайбата. 
Стига ви толкоз! Дерзайте! 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: 


ракът плътно обгръщаше мътна- 

та вода, която съвсем спокойно, на 

малки тинести Вълнички, се плиска- 
ше в каменния кей. Нищо не нарушаваше 
студената тишина и неясната човешка 
фигура, Внезапно изскочила на сушата, не 
направи изключение. Движенията й бяха 
толкова плавни и премерени, че случаен 
наблюдател би останал с впечатлението, 
че просто някоя по-голяма Вълна е преляла 
на кея и, противно на всякаква логика, е до- 
била човекоподобна форма. 
Snake бавно се изправи. Тенки струйки вода 
се стичаха по лицето му. Очите му се 
Завъртяха наоколо. Хладнокръвни, ледени 
очи, покрити сякаш с тънък огледален слой. 
Човек виждаше 6 тях себе си по неповто- 
рим начин, но никога не можеше да различи 
какво се крие В пространството зад тях. 
Погледът на мъжа зловещо проряза мрака и 
се разходи по плетеницата от метални 
тръби и дървени сандъци, хаотично 
разхвърлени пред него. На не повече от де- 
сетина метра „Вдясно от тях крачеше 
страж В тъмна униформа, носещ странна 
маска на лицето си. "Генетично осъвършен- 
стван Войник" - мисълта се стрелна свет- 
кавично през мозька на Snake, но не събуди 
никакви чувства, никаква Видима реакция. 
Изражението му остана каменно, само 
засъхващите струйки вода дълбаеха тесни 
каньони по неравната му повърхност. 
Мъжът се снижи до един от съндъците и за- 
чака В нощта. Чувстваше я като своя май- 
ка, никога не го беше изоставяла. Беше се 
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родил В нея и един ден be- 
роятно щеше да се стопи 
В нейната безкрайност 
без да остави следа. Но 
този ден нямаше да 
настьли...поне не скоро... 
Стъпките се приближава- 
ха със заплашително пос- 
тоянство. Колко още? Се- 
дем-осем карачки или мо- 
же би само пет и Всичко 
щеше да свърши още пре- 
ди да е започнало, Това не 
притесняваше ` Snake. 
Обичаше да си играе със 
смъртта дори В редките 
случаи когато спеше. Не 
беше ли това най-есте- 
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ствената Игра, която 

всеки човек започваше още 8 деня на рожде- 
нието си? 

Войникът спря на не повече от метър от 
сандъка, зад който се таеше мьжа. Огледа 
се наоколо, постоя няколко секунди на едно 
място и се обърна. След по малко от миг 
Snake беше зад гърба му. С уверено движе- 
ние обгърна врата на стража, същевремен- 
но запушвайки устата му. Жертвата падна 
на колене и направи отчаян опит да се отс- 
кубне от смъртоносната хватка, но без 
полза. 

Миг тишина. Глух пукот. Море от тишина. 
Генетично усъвършенстван не значи 
безсмъртен. 

Snake продължи по кея сякаш нищо не беше 
станало. Като че ли, 
малка пукнатина за мо- 
мент пробягна по огле- 
далната повърхност на 
лявото му око, но ведна- 
га изчезна, 

За някои Играта вече бе- 
ше свършила, за други за- 
почваше поредната 4 
част... 


И е редно най-сетне 
да започнем да си го- 
ворим по-конкретно 
за нея. Вече сте се за- 
познали със Snake, не 
момент, нека не ста- 
ват недоразумения, 
става въпрос за друг 
един Snake.. 
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Може би един от най-запомнящите се 
персонажи в third person екшън-приклю- 
чение, създавани някога. 

Много изпускаме от това, че само малка 
част от японските игри се локализират за 
европейския пазар. Защото в страната на 
Изгряващото сльнце има хора, способни 
на малки чудеса. Хора, създаващи игри, 
които не е задьлжително да блестят с 
убийствена графика, но почти винаги се 
отличават със силни персонажи. Образи, 
изградени с много детайли и внимание, 
заплашващи да напуснат компютьрния 
монитор всеки миг, и най-вече - каращи 
играещия да се почувства в друг свят, да 
усети съдбата на героя в рьцете си. А нее 
ли създаването на нови, истински, убеди- 
телни светове мечтата на всеки дизайнер 
на сериозно екшън-приключение? Това 
явно се е удало на Хидео Кожима, създа- 
телят на Metal Gear Solid. Играта се появи 
за Playstation преди повече от две години 
и се превърна в един от най-големите хи- 
тове за известната конзола. Малко по-къс- 
но беше издадена и преработена версия, 
MGS Integral, която включва пакет допъл- 
нителни мисии: Именно тя лежи в основа- 
та на РС конверсията, зад която стои име- 
то на Microsoft. Както се досещате, в нея 
ще се въплътите в ролята на Solid Snake - 
бивш член на секретната организация за 
тайни операции FOX HOUND., Ненадей- 
но, част от неговите екс-партньори, с по- 
мощта на голяма група генетично усъвър. 
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шенствени бойци, завземат база за 
изхвърляне на ядрени отпадъци в Аляска. 
В последствие обаче се оказва, че всъщ- 
ност базата се използва за тайна разработ- 
ка на страховито оръжие, Metal Gear Rex, 
което представлява огромна танкоподоб- 
на машина, способна да изстрелва неви- 
дими за радарите ядрени ракети от всяка 
точка на земното калбо. Изведнъж става 
ясно, че е въпрос на броени часове, теро- 
ристите да усвоят технологията и да са в 
състояние да я използват. Те от своя стра- 
на дават на Вашинпон ултиматум, който 
съдържа редица искания, естествено 
крайно неприемливи за Белия дом. Тук в 
сюжетната линия се намесва Snake, който 
е изпратен на мястото на инцидента и 
трябва да намери начин да се справи с 
деликатната ситуация. 

Наглед сравнително банална 
история, но това впечатление се изпарява 
само след няколко минути пред монито- 
ра. С течение на играта нещата се задъл- 
бочават неимоверно, появяват се разно- 
образни мотиви и нюанси, в едно се 
преплитат чувства, интриги, предателства. 
Това се дължи, както вече стана въпрос, 
предимно на изразителните, почти реални 
персонажи. Всеки от тях има ясно очерта- 
на самоличност, свои цели и идеали. Вза- 
имоотношенията помежду им заемат ос- 
новна част в сюжета и напрактика движат 
действието. Многото диалози и междинни 
анимации, използващи епрјпе-а на играта, 
често засягат не само конкретната мисия, 
а се спират на наглед незначителни факти 
от живота на героите, на миналото им, на 
мечтите им, и така създават автентична ат- 
мосфера, изпълнена с емоции и жизне- 
ност. Играта постепенно се превръща от 
занимателно творение на развлекателната 
индустрия, в своеобразен протест срещу 
произвеждането и използването на ядре- 
ни оръжия. Топли човешки взаимоотне- 


О семтеге" workshop 


МЕТАС Седр Фос 


шения, приятелство, любов се противо- 
поставят на ужаса и бруталността на вой- 
ната. И ненадейно започва да ви пука за 
малкото човече, обикалящо из различни 
коридори, складове, пещери. 

В самото начало на играта Snake 
се озовава в близост до ядрената база, ка- 
то задачата ви е да намерите начин да го 
вкарате вътре и да разберете какво по дя- 
волите става. Веднага ще свикнете с ня- 
кои от основните предмети в инвентара 
на Солидния. А това на първо място е ми- 
ниатюрното радио, имплантирано директ- 
но в ушите му. Чрез него поддържате 
връзка с хората, които се очаква да ви по- 
магат. Не, че го правят особено активно, 
но поне се стараят. Виж, когато опре до 
пасивна помощ, нямат равни. Многоб- 
ройни безценни съвети, информация за 
враговете, за местността и за какво ли още 
не, включително и неизчерпаем запас от 
поговорки на надарени японски филосо- 
фи, са само част от словесния товар, кой- 
то ще се сипе върху вас докато изпълнява- 
те мисията си. Все пак има двама души, 
които ще срещнете в самата база и ус- 
пехът ви често ще зависи пряко от тях - 
Мерил, племенничката на ръководителя 
на мисията (радио-честотата й е 140.15; 
имам смътното предчувствие, че ще спес- 
ти малко нерви на доста от вас, понеже 
чичото на момичето, вместо да ви каже 
въпросните цифри, изтърсва ни в клин ни 
в ръкав: "Ами май забравих..Що не пог- 
леднеш на гърба на СО кутиийката, там си 
пише."), и хакерът Отакон, чиято помощ 
към края на играта е неоценима. 
Следващият важен предмет в екипиров- 
ката ви е радарът, намиращ се в горния 
десен ъгъл на екрана, който показва малка 
карта на околността плюс всички врагове 
обикалящи наоколо. Да, точно така, и 
враговете. В MGS, подобно на Thief, няма 
да получите похвала за безразборно про- 
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ливане на кръв, а и едва ли ще оцелеете 
дълго. Безшумното промъкване е изкуст- 
во, което трябва да овладеете до съвър- 
шенство. Дори следите ви в снега могат 
да ви навлечат големи главоболия, но мо- 
же да ги използвате и за отвличане на вни- 
манието на враговете. Същият ефект се 
постига и ако се долепите до някоя стена 
и леко почукате на нея. Внимавайте мно- 
го и за наблюдателни камери, особено в 
локации, къдет радарът ви по някаква при- 
чина не работи. Напредвайте бързо, но 
внимателно, когато е необходимо преми- 
навайте в опционалния first person режим, 
за да се ориентирате по-добре в ситуаци- 
ята. Разбира се има и моменти, когато на- 
силието е неизбежно, но и тогава трябва 
да сте тихи. За целта освен да разадава се- 
рии юмруци, Snake може да се промъква 
незабелязано зад гърбовете на враговете 
и да ги обезврежда с ефектно трошене на 
врат. Обаче, в случай, че не сполучите с 
екзекуцията и бъдете забелязани, стражи- 
те вдигат тревога и всички наоколо тръгват 
след вас. В такива ситуации обикновено 
има два изхода. Единият, и доста по-ра- 
зумният, е да избягате бързо и да се скри- 
ете някъде. След по-малко от минута, 
алармата ще отмине и всичко ще си бъде 
както по-рано: Очевидно това е крайно 
нереалистично. Трудно е човек да си 
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представи как в тежко охранявана база, 
пазачите забравят за натрапника след бро- 
ени секунди, но погледнато откъм страна- 
та на геймплея, ходът на авторите на МС5 
е оправдан. Ако вражите войници не бяха 
толкова късопаметни, играта можеше да 
се превърне в отегчителна зауе-оай Apa- 
ма с трагични елементи. Но нека не се 
улисваме в похвали към съобразителност- 
та на дизайнерите, а да преминем към 
втория, доста по-брутален начин за прео- 
доляване на тежки ситуации - избиването 
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на всичко живо по екрана. Този изискан и 
утвьрден през различните епохи метод, 
естествено предполага наличието на под- 
ходящ военен арсенал. В началото такъв 
просто липсва, но постепенно ще се 
натькнете на различни оръжия: 

5оКот - стандартен пистолет, който едва 
ли ще ползвате особено дълго. Все пак, 
по-късно в играта може да намерите заг- 
лушител, който е изключително полезен, в 
случай, че не искате да вдигате излишен 
шум. 

ГА-МА$ - полуавтоматично оръжие, задъл- 
жително за повечето нормални батални 
сцени. 

PSG1 - снайпер 

Nikita Launcher - много оригинално Opb- 
жие. Представлива дистанционно контро- 
лирана ракета, която може да контроли- 
рате във first person. Абсолютно необхо- 
дим за някои изпитания в играта. 

Stinger - отново ракетомет, но без специ- 
ални екстри. Просто солидни ракети - це- 
лят точно и взривяват на парчета. 
Grenade - нормална граната 

Stun Grenade - зашеметяваща граната, 
праща всички врагове на земята за извест- 
но време 

Chaff Grenade - изключително важно Opb- 
жие, сьздава смущения в магнитните по- 
лета и прекъсва работата на охранителни 


камери, оръдия и други подобни. Гледай- 
те да имате повечко от тези. 

С-4 - мощен експлозив. Може да се пос- 
тавя по маршрутите на пазачите и след то- 
ва да се детонира от далечно разстояние в 
подходящия момент. 

Прави впечатление, че оръжия- 
та в МС5 не са много, но за сметка на то- 
ва всички имат свое специфично прило- 
жение. Нещо доста по-смислено от при- 
мерно 30 различни оръжия, от които се 
ползват само четири-пет. 


illl. finaly. 


Освен на средства за унишожение, ше 
намерите и накои доста полезни предме- 
ти и устроиства, за които е предназначен 
отделен инвентар. Тук един малък съвет: 
когато проникнете в базата с терористите, 
се оглеждайте на четири очи, за да не про- 
пуснете термичните очила, които ще ви 
спасяват неведнъж. С тяхна помощ може 
да откривате скрити мини, капани и ла- 
зерни сензори, а местата съдържащи по- 
добни "украшения" не са никак малко. 
Друг предмет, който влиза в добра упот- 
реба е диазепамът. Това е, ами, вид лека- 
рство. Абе да го кажа направо, доста ми 
заприлича на дрога. По-важното е, че ус- 
покоява нервната система на Snake и му 
позволяват да използва снайпера си доста 
по-прецизно. Оглеждайте се и за малките 
кафяви кашончета, пълни с храна, защото 
те са единствения начин да възстановява- 
те кръвта си по време на битка. Освен тях 
ще намерите и още някои полезни нещи- 
ца, като очила за нощно виждане, проти- 
вогаз, детектор за мини. И тук важи пра- 
вилото "малко, но полезни". 

След като разгледахме разнооб- 
разния арсенал, редно е да помислим 
срещу кого напрактика ще бъде използ- 
ван. Не става въпрос за обикновените 
стражи, които е най-добре да избягвате, а 
за големите босове, играещи ключова ро- 
ля в развитието на действието. Те всъщ- 
ност са самите членове на FOX HOUND, 
готови да ви вгорчат живота по всевьз- 
можни начини. Впечатляващо е внимани- 
ето, което създателите на MGS са отдели- 
ли на образите им. Сьщата детайлност и 
изчерпателност, характерна за изгражда- 
нето на самия Snake. Битките с "лошата 
дружинка" грабват играча сьс своето раз- 
нообразие - бой с голи ръце, престрелки 
със снайпер, тактическо надлъгване с 
Nikita Launcher или експлозиви С-4, бру- 
тални, отчаиваши сбльсьци с танкове и хе- 
ликоптери, дори преследване с джип. А 
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сражението с Psycho Mantis, психо-специ- 
алистьт на FOX HOUND, е едно от Hañ- 
нестандартните в подобен род заглавия. 
Просто поиграйте малко и много скоро 
ще започнете да виждате на монитора си 
истински, реални противници, които на- 
сила са били затворени в него по някакъв 
неясен и странен начин. 

И най-накрая остана да споме- 
на няколко думи и за техническото 
оформление на MGS. Думи, които Ao- 
някъде ми изглеждат ненужни и изкустве- 
ни, когато става въпрос за игра, акценти- 
раща главно върху геймплея и добрия сю- 
жет. Но все пак има неща, които не могат 
да бъдат премълчани...Графиката е гроз- 
на. Не чак отвратителна, но на фона на 
заглавия като Heavy Мед! FAKK и 
Кипе...просто зле - бедна цветова гама, 
нискодетайлни текстури, ръбати модели. 
Поне движенията на героите са реалис- 
тични, но в днешно време това не впечат- 
лява кой знае колко. Вярно, че Playstation 
оригинальт е на повече от две години, но 
все пак... За щастие поне музиката и зву- 
ковите ефекти са на добро ниво. Особено 
професионалното озвучаване на всички 
диалози. Без живите гласове на отделните 
персонажи, атмосферата на играта едва 
ли щеше да бъде същата. 

Ами това е. Казано накратко 
Metal Gear Solid смазва с мащабност на 
действието, детайлност на сюжета и убе- 
дителност на героите. Но имайте предвид, 
че заглавието изисква сериозно вникване 
и задълбочаване в игралния свят, както и 
желание за размисъл върху проблемите и 
човешките съдби, преплетени в него. Ако 
всичко, което търсите е просто малко при- 
ятно развлечение и забавен екшън, по 
добре изобщо не посягайте към двата 
диска. Има достатъчно игри, които са дос- 
та по-добри от MGS в това отношение. 
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- ГА-А-А-ИБРБШ! 

- Да, сърчице мое. 

- Веднага отиди да 

презаредиш това 

оръдие! Ще ни Взе- 

мат на абордаж! 

- Разбира се, меде- 

но сладкишче. Моите 

мьжки мишци работят 

денонощно, за да 

си доволна, 

бебчо. Ва 

- Не съм ти ни- 

какво бебче. Аз 

съм .... ЖЕЛЯЗНАТА ЛЕЙ- 

ди! 

- Добре, пухкаво зайче. Отивам да жертвам 

живота си заради теб. 

- Ох, отивай жалко извинение за пират, ис- 

кам да кажа любими. - Илейн с досада изва- 

ди специалната си Кърпичка за Сбогуванетм 

и bano я размаха. 

Мъже. Какво да ги правиш. Глупави, себелю- 

биви примати. Моят не прави изключение 

от копа. Иначе не е лош. Просто Винаги yc- 

пива да се набърка В най-голямата каша. 

Както В ОНАЗИ случка. Искате да ви я npu- 
„ помня ли? Ами няма проблеми... 

Всичко започна, когато след не- 

успешния абордаж на нашия кораб, прис- 
тигнахме след сватбеното ни пьтешест- 
вие в родния Melee Island тм. Наместо wym- 
на делегация по посрещането, пристанище- 
то пред нас бе напълно безлюдно. Разярени 
от тази проява на неуважение към Мен 
тръгнахме към губернаторската къща, къ- 
дето ни чакаше нова неприятна изненада - 
някакъв кретен, екипиран с ката- 
пулт се опитваше да срине дома 
ни. Отидох до градския съвет и 
там разбрах, че съм официално 
обявена за мъртва, насрочени са 
избори за губернатор на острова 
ие издадена заповед за разруша- 
Ване на къщата ми. Докато се 
опитвах да постигна някакъв ус- 
пех при доказването на моята, 
как да го кажа, жизненост, някой 
трябваше да мръсната работа. 
Веднага В съзнанието ми изникна 
името на Гайбръш... 
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Но какво става? 
Кой идиот е оставил клечката кибрит бли- 
зо до барута. ТРИЙ-Й-ИПУД-МАРЛИ! 
а оставим за малко Илейн да раз- 
вихря темперамента си и да обър- 
нем внимание на поредния шедь- 
Bbp От серията Monkey Island - Escape 
from Monkey Island. Четвьрта подред, тя 
продьлжава традицията, установена от 
предишните три части - брутална за вре- 
мето си графика, увлекателна история и 
конска доза свеж баварски хумор. Отно- 
во ще влезете в кожата (е който се гнуси, 
може да гледа и отстрани) на най-извест- 
ния пират на Карибските Острови - 
Гайбрыш Трийпууд. Сигурно си мислите, 
че след края на Monkey Island 3, където 
затрупвате злия пират-дух ЛиЧък под пла- 
нина от лед вече сте се отьрвали от него. 
Всьщност животьт никога не е толкова 
безгрижен. Вашият архи-враг отново е 
тук, макар и неговото присьствие в нача- 


лото на играта да е почти незабе- 
лежимо. Сякаш, г-н Чък не ви 
стига, а Гайбрьш трябва да 
се бори и с Ози Мандрил - 
австралииски бизнесмен, 
който е твърдо решен 
да превърне несигурни- 
те Карибски Острови в 
туристически рай. А за- 
едно с комерсиализаци- 
ята идват и първите 
проблеми. Познатите ви 
от предишните три части 
острови коренно променят 
вида си. Вие трябва да се 
преборите и Оззи Мандрил и да премах- 
нете странните и силно анти-пиратски за- 
ведения и атракциони, разхвърляни из 
местата, които вие ще кръстосвате по вре- 
ме на приключенията ви. Ще се срещне- 
те с вашите познати от предишните части 
на играта. Кой знае защо, повечето от тях 
ще ви бъдат обидени, заради предишните 
престъпления, които сте извършили сре- 
щу тях. Като типичен пример ще посоча 
Отис и Карла - екипажът ви в първата част 
на Monkey Island. Разговорьт с тях завъ- 
ршва по следния начин: "Е, ще се видим 
пак" - приятелски заключава Гайбръш. "Не 
и ако ние те видим първи" - просъскват 
двамата пирати. Проблемът им е, че сте ги 
изоставили на печално известния Мопкеу 
1ЧапаТМ. На този остров ще имате Bb3- 
можност да му се порадвате от първо ли- 
це и втова издание на поредицата за май- 
мунския остров. Там ще имате редкия 
шанс да сте един от последните предста- 
вители на човешката раса, овладели тай- 
ните на мистериозното бойно изкуство 
Monkey Kombat (всякакви асоциации с Ta- 
ка любимия на целия български народ 
Mortal Kombat са чиста спекулация). A за 
накрая ... е мисля да не развалям изнена- 
дата - по-добре сами да стигнете до нея. 
Което не би трябвало да представлява го- 
лям проблем. Както всички куестове на 
Lucas и този се отличава с логични загадки. 
Разбира се в играта има няколко подли 
момента (колкото да не загубите тръпката 
от спорта ходене-от-място-на-място-и- 
пробване-всичко-с-всичко), но решение 


скрииншотоочевиден факт. 
Monkey Island 4 се е преместил 
в третото измерение. По подо- 
бие на събрата си Мани Калаве- 
ра, Гайбръш също се управлява 
единствено чрез клавиатурата. 
Тази система бе въведена още в 
Grim РапРапро така че любите- 
лите на куестовете няма да бъ- 
дат неприятно изненадани от 
нововъведения в тази насока. 
Освен може би от Tomb Raider- 
о-подобния инвентар. Въпреки 
третото измерение, Monkey 
Island продължава да изглежда 


то на някои от тях се реши във факта, че 
можете да комбинирате предмети в ин- 
вентара си посредством натискане на кла- 
виша Џ. Ето защо не ви препоръчвам да 
изиграете Escape from Monkey Island™ с 
намирането на някакъв солюшън OT Ин- 
тернет и свършването И за няколко часа. 
Така просто ще похабите един шедьовър 
и изобщо няма да усетите атмосферата, 
която направо ви залива, когато натиснете 
иконата "Play Monkey 4". В играта има адс- 
ки много места, които ще накарат съседи- 
те в компютърната зала (или където там сте 
пуснали Мопкеу 4) да се повдигнат от мес- 
тата си, за да видят вашата сгърчена кон- 
вулсираща фигура с паралитично-идиотс- 
ка усмивка, застинала на лицето ви. За да 
ги откриете, ще трябва доста да се поро- 
вите из дебрите на играта - с други думи 
необходимо е да сте адски любопитен 
(или адски много да не знаете, какво тряб- 
ва да направите). Никой не е пощаден от 
иронията на създателите на Monkey Island. 
Като фирма, която държи правата на Star 
Wars от Lucas Arts са си позволили лукса 
да потопят цял X-Wing в блатата на Lucre 
Island, а един от пациентите на известен 
протезист носи името Оби Уан Кеноби. И 
това е само върхът на айсберга. Какво ще 
кажете за следната отметка в календарче- 
то на банкер: "1-ви април. Да се разкрещя 
и да тичам из улиците, като обяснявам, че 
някой е откраднал парите". Съветът ми е 
просто да изследвате всичко, до което се 
спре блуждаещия поглед на Гайбръш. 

Като споменах поглед, може би тук е мяс- 


тото да спомена един широкоизвестен и 


като излязла от някой комикс. 
Не може да не се отдаде заслуженото на 
дизайнерите на играта. Тя изглежда прос- 
то фантастично. Единствено ръ- 
батите фигури на героите ви мо- 
гат да ви подразнят, но ако пък 
сте се оборудвали с Voodoo 5 
или GeForce 2 и включите опци- 
ята FSAA (full screen anti aliasing) 
те ще изчезнат яко дим. В 
Escape от Monkey Island 4 има 
и достатьчно анимации, с които 
ще можете да си плакнете око- 
то, когато пожелаете. Озвучава- 
нето на играта е другия И голям 
коз. Някой си е свыршил много 
добре работата при подбиране- 
то на артистите, които да дадат 
глас на персонажите в Monkey 
Island. Репликите в играта никак 


единствено място ви се е предлагал вари- 
ант да достигнете до дадена цел по два 
различни начини. Иначе трябва да изми- 
нете пътеката, предвидена от създателите 
на играта. А, какво е това дуло срещу 
мен? Мисля че виждам пламъче. Опа, за 
малко да ме улучат. 

- Гайбрьш, некадърнико, няма ли да уцелиш 
този досаден драскач най-накрая. Не виж- 
даш ли, какви започна да ги пише накрая? 

- Разбира се, гневна ми тигрице, само тряб- 
Ва да настроя оръдието. 

- Гайбръш. 

- Един момент нетърпелива гургулице с ан- 
гелско сърчице. Мисля че го хванах на мушка. 
- ГАЙБРЪШ. Току-що отнесе мачтата, нес- 
копосанико. Знаех си, че не трябва да се же- 
ня за теб! Трябваше да послушам близките 


не са малко, но не намерих ни- 
то една от тях, която да ме изд- 
разни или да ми прозвучи фал- 
шиво или пресилено. 

След толкова много 
суперлативи и хвалби, сигурно 
се чудите какви са тези 90 про- 
цента, които се мъдрят в графа- 
та "Обща оценка". Причините, 
които отнеха перфектната оцен- 
ка на Escape гот Monkey Island 
са две. Първата е дължината на 
играта. Въпрос на няколко часа 
е да превъртите играта, ако зна- 
ете какво се иска от вас да нап- 
равите. При условие, че играта 
е толкова интересна и въвлича- 
ща в себе си, надписът The End се появя- 
ва като оправдание на нечии ло- 
ши предчувствия. Предполагам, 
че е твърде егоистично да искам 
някой да хвърли още толкова 
труд по един продукт, който се 
числи към вече загиващ жанр, 
но судоволствие бих играл един 
Escape гот Monkey Island на 4, 
наместо на 2 диска. Струва ми 
се, че Мопкеу 4 в момента е 
най-кратката част от електрон- 
ната маймунска тетралогия. Вто- 
рото ми оплакване към играта е 
свързано с нейната линейност. В 
цялото действие само на едно- 


си. Още... 
Скъпи читатели, мисля че ще използвам 


временното затишие, за да намеря някое 
по-спокойно местенце, където да творя. 
Дотогава тренирайте на Monkey Kombat n 
ако някой се пише толкова добър, нека да 
пише едно писмо до редакцията и да уда- 
рим един мултиплеър. 


П.П. Ако случайно не ви работи опцията за 
мултиплеьр, значи сте се сдобили с неори- 
гинална версия на Escape from Monkey Island 
и/или нямате Monkey Island: Golden 
MonkeyNET Edition 1.1.0.1 .3.4678 бета 2, 
където проблемите за Internet Monkey 
Kombat турнири най-накрая са отстранени. 
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ного пъти сме говорили за това, 

ква ключова роля имаха 
Westwood за развитието на стра- 
реално време като жанр в ком- 
пютърните игри. Също. така доста пъти 
сме споменавали и колко нищожен е 
приносът на същата тази компания към 
съвременните тенденции в този жанр. 
Последните две заглавия (Рипе 2000 и 
Tiberian Sun) бяха сами по себе си pazo- 
чарования, макар и в много различна сте- 
пен - старите концепции в нов облик. Да 
не кажа голяма дума, но със затаен дъх 
очаквах да видя какво ще ни предложи 
Red Alert 2. И така. след поредния mera- 
ломански рекламен бараж, с който заляха 
целия свят, Westwood най-сетне пуснаха 
играта на пазара. Първото впечатление е, 
че са клонирали себе си. Всъщност това 
твърдение може би е малко пресилено, 
тъй като тук става дума за лично предпо- 
читание и вкус. Тези от вас, които очакват 
революция в жанра, ще бъдат разочаро- 
вани. Аругите, КОИТО Са доволни и на ево- 
\оция, несъмнено ще останат доволни от 
новите” идеи, орьжия и тактики, които 
Red Alert 2 ще предложи. Аз, като стар 
фен на Command & Conquer, не мога да 
не отчета качествените промени в това 
заглавие, но не мога да пропусна и повсе- 
местната липса на истински иновации в 
него. Като цяло, и тази игра, подобно на 
Tiberian Sun, ще предложи на играчите 
старо шаси с ново купе и няколко льска- 
ви подобрения. Нека го кажа по друг на- 
чин - играта има много достойнства, мно- 
го повече отколкото предполагах и се на- 
дявах, просто те не са онова, което игра- 
чите по цял свят вече няколко години 
очакват от бащата на стратегиите в реал- 
но време. 


МИНАЛОТО 


За незапознатите с предишната игра след- 
ва малко история. Всичко започва в сре- 
дата на 40-те години, в тайна лаборатория 
на територията на Ню Мексико. По това 
време Съюзниците почти са спечелили 
войната (Втората Световна), но с цената 
на милиони жертви. Един учен (Алберт 
Айнщайн) решава да промени хода на 
историята - да поправи злините, елимини- 
райки човека виновен за всичко. Използ- 
вайки свръх секретна машина на време- 


`нацис- 


то, Айнщайн се връща в края на 20-те го- 
дини на века, когато младият Адолф Хит- 
лер е още ученик. Приближавайки 

се до училишето му, учениит из- 
виква бълешия покорител на. 
Европа и му протига приите- 
лски ръка. Хитлер с недо- 
умение прави същото - 
това е последния жест 
в живота му. Връ- 
щайки се обратно 
в своето време, 
ученият се за- 
мисля как ше 
се отрази това 
на бъде- 
шето. 
Както се 
оказва 
впослед- 
ствие, све- 
та се осво- 
бождава от 
едно зло, 
само да се 
натькне на 
друго. От 
Хитлер и 


тите 
няма и 
следа, но това 
разчиства пътя на един 
друг тиранин - Иосиф Ста- 
лин - да се разшета из Европа. 
В крайна сметка (това е положи- 

телната версия) Сталин завладява почти 
целия континент, благодарение на футу- 
ристични технологии, но със задружните 
усилия на американците и съюзниците 
руската армия е разбита, а Европа осво- 
бодена. = 

Начело на руската държава е издигнат (не 
без подкрепата на американците) Алек- 
сей Романов, потомък на старата царска 
фамилия Романови. Щатите са доволни, 
че дърпат конците на новия руски прези- 
денти стечение на времето (поне на пръв 
поглед) всичко си идва на мястото. Но из- 
веднъж Америка се оказва атакувана от 
цялата руска армия, която пак изненадва 


\ 


американците с нови и нечувани техноло- 
гии. 
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И тук идва вашия pea. Избирате Ha коя 
страна да застанете - на агресорите (Рус- 
наците) или защитниците (Американците) 
- и започвате играта. 


НАЙ-ДОБРАТА ИГРА НА 
WESTWOOD ДОСЕГА? 


Всеки, който е играл поне една стратегия 
на Westwood веднага ще се почувства в 
познати води. Екранният интерфейс на 
играта е претърпял незначителни проме- 
ни в сравнение с легендарния 
Соттап@&Сопацег. Това според някои 
е голям плюс, но според мен е сериозен 


минус, тьй като аз лично никога не сьм го 
намирал за особено практичен, още по- 
вече в наши дни, след като игри като Dark 
Reign и Starcraft демонстрираха нагледно 
какво значи удобен интерфеис за страте- 
гическа игра. 

Заедно С: интерфейса и основната кон- 
цепция на играта се е запазила непроме- 
нена през всичките тези години. Имате 
един ресурс - злато - който ви е необхо- 
дим за развитието на базата и закупуване- 
то на армия. Всъщност, има и скъпоценни 
камъни, но те са просто злато със стерои- 
ди (дават повече пари). Както и в предиш- 
ните заглавия, за да събирате златото ви 


трябват miners (или както ние им казваме 
комбайни), които Ояха известни преди 
като harvesters и определено дълго време 
бяха най-слабото място в игрите на 
Westwood, поне до появата на C&C: 
Firestorm, където този недостатък бе Hanc- 
ина елиминиран - както по отношение 
на ватеріау-я (бяха изключително лесна 
плячка за врага), така и от техническо ес- 
тество (това Ояха единиците с най-безоб- 
разен изкусвен интелект в игралната C- 
тория ). За мое огромно учудване, един 
от най-съществените проблеми в пореди- 
цата е решен, при това по много елеган- 
тен начин. Американците имат Chrono 
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Miner, който след като събере необходи- 
мите ресурси се телепортира обратно в 
рафинериита си. Обратния път обаче е по 
стандартния метод - по пътечката, по пъ- 
течката та до златото. Руснаците от своя 
страна имат War-Miner, който няма Bb3- 
можност За телепортация, но за сметка на 
това има монтираната 20 ММ картечница 
на кабината си, която му осигурява дос- 
татъчна защита от пехотинци и леко-бро- 
нирани машини. 

Всъщност това, което оправдава изцяло 
каквито и кусури да има тази игра са еди- 
ниците, и по точно оригиналните идеи и 
много добрия баланс между двата лагера. 
Не мога да не изразя вьзхи- 
щението си от това, което 
момчетата от Westwood са 
постигнали. Но за да не 
се разсейвам впослед- 
ствие, ще направя 
изключително крат- 
ка и точна оценка 
на основните 
елементи на 
играта, и след 
това ше се 
върна на 
единици- 
те, които 
заслуж- 
ват изк- 
лючи - 
телно 
внима- 
ние. 
Очевид- 
HO ди- 
заинери- 
те на иг- 
рата ca 


вслуша- 
ли в оплакванията 
на играчите и най-сетне 
са решили, че размерите 
на единиците е хубаво да са 

по-големи от един пиксел. За 
пръв път от години в стратегия на 
Westwood няма да се чудите, какво точно 
управлявате в момента - всички единици 
са няколко пъти по-големи от досегашни- 
те им инкарнации и много по-детайлни. 
Това в комбинация с увеличената разде- 
телна способност, в която играта може 
да се играе, променя доста облика на Red 
Alert 2 спрямо предшествениците и. Mep- 
во, ясно и отчетливо различавате отделни- 
те типове единици на екрана, и второ 
имате видим обхват над доста повече ек- 
ранни недвижими имоти. Другият голям 
плюс в графично отношение е анимация- 
та на единиците и сградите. Особено за- 


бележителни са анимациите на специал- 
ните ефекти, взривове, изстрели, атмос- 
ферни ефекти и т.н. Много се смях и ос- 
танах приятно изненадан когато след мо- 
щен взрив насред единиците ми, всички 
машини подскочиха и се разтърсиха от 
ударната вълна. Евала, пичове. Естестве- 
но, тук трябва да споменем и филмовите 
откъси между отделните мисии, които са 
с изключително качество. Недостатькьт 
им ев слабата и пресилена (според мен) 
актьорска игра, както и във фактът, че май 
времето им вече отминава. Много повече 
се радвах на времето на красивите ком- 
пютърни анимации между мисиите на 
C&C, отколкото на живото видео, което 
Westwood ни поднасят сега. 

В звуково и музикално отношение играта 
е на висота, но това не бива да изненадва 
никой - дори и в най-калпавите заглавия 
на компанията от Вегас, звукът и музиката 
са били на изключително равнище. Музи- 
ката е здрава - комбинация от тежък рок 
и техно ритми. Музикалният гуру на 
Westwood Frank Klepacki отново защити 
репутацията си на един от най-големите 
майстори в бранша. ОЗвучаването на 
единиците също е доста добро, като осо- 
бено забавни и готини са репликите на 
руските части. Още една пчеличка за 
Westwood. 

По отношение Ha Изкуствения Интелект 
ще кажа само следното - този аспект на 
Red Alert 2 заслужава най-висока оценка 
от всички досегашни игри от поредицата 
Command 8 Conquer, но все още има 
какво да се желае. Стария проблем на 
атакуващи винаги от една и съща посока 
и преследващи една и съща цел единици 
е налице и тук, и това хвърля петно върху 
иначе добрата работа на програмистите. 
В крайна сметка то не може всичко да е 
идеално. 

Така, сега да се отдадем изцяло на 


САМЕРГАУ-Я 


Тук ще тръгнем малко по-отдалеч. Както 
вече загатнах най-голямата сила на тази 
игра е богатството на колоритни и инте- 
ресни единици и сгради. В общи линии 
Съюзниците разчитат на тактически фи- 
неси потайност, докато Руснаците залагат 
на сурова мощ и масовост. Както се досе- 
щате технологиите и единиците на двете 
страни са отражение на тези философии. 
Например Съюзниците се възползват от 
разработената от Айнщайн технология за 
движение вьв времето и благодарение на 
нея могат да произвеждат т.нар. Хроноле- 
гпонери (Chrono Legionnaires). Тези уни- 
кални единици вместо да се придвижват 
по конвенционален начин (по пътеката, 
по пътеката, та там) могат да се пренасят 
вьв времето посредством създавани от 
тях "времеви джобове". Хронолегионери- 
те, когато се натькнат на противник или 
сграда, могат да концентрират енергията 
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си върху съответния обект, като по този 
начин могат временно или завинаги да го 
прехвърлят в друг времеви период. Друга 
интересна единица от лагера на Съюзни- 
ците са Мираж танковете, които могат да 
се маскират като дървета или скали и по 
този начин остават незабелязани за про- 
тивниците. Дори познати ни от предните 
игри единици са с подобрени възможнос- 
ти. Да вземем Шпионина, който в Red 
Alert 2 може да бъде най-силното оръжие 
на добрия тактик. Освен че се маскират 
като противникови единици и не могат да 
бъдат разпознати от врага (освен от куче- 
тата му), шпионите имат огромен потен- 
циал като саботьори. Значи те могат да 
спрат електричеството във вражеския ла- 
гер, като по този начин блокират всички- 
те му защитни установки, да възстановят 
"fog of маг-а" на противника, което прак- 
тически му скрива отново картата; да 
краде пари от рафинериите и не на пос- 
ледно място, да краде технологии от вра- 
жеските сгради. 

Руснаците от своя страна залагат на 
директния подход - чрез брутална си- 
ла и пълчища от пехотинци, танкове и 
артилерия. Техните евтини и лесно 
достъпни единици са сякаш създадени 
да умират, но с телата си да премажат 
врага. Дори една от специалните сгра- 
ди на руснаците клонира всеки произ- 
веден войник - плащате едно, получа- 
вате две! От друга страна е безпреце- 
дентната унищожителна мощ на рус- 
ката армия - такива единици като ра- 
кетната установка УЗ и въздушния ги- 
гант Киров са само отделен пример за 
огромния разрушителен потенциал на 
братушките. Старите познайници - 
взривоопасния Иван Грозни (Crazy 
Ivan) и "психарят" Юри (Yuri) са отново 
на линия, но много по-добре екипира- 
нии по-опасни от всякога. 

Това са само част от единиците, които ще 
срещнете в играта. Като цяло те придават 
интересен нюанс на геймплея, тъй като 
дизайнерите на играта са ги замислили та- 
ка, че те взаимно да се допълват в смърто- 
носни комбинации. Така например ако 
играете със съюзниците можете да вмък- 
нете шпионин във вражеската база и да 
изключите захранването й. След това с 
помощта на безценната Хроносфера 
(Chronosphere - специална постройка на 
съюзниците) телепортирате група тюлени 
(Navy Seals - специални единици на същи- 
те) в осакатената противникова база, къ- 
дето специалните части могат да взривят 
много сгради и да нанесат сериозни щети 
на врага. Алтернативен подход на този е 
да пратите група Хронолегионери и да 
предизвикате паника чрез "преместване" 


“на сгради или единици назад /напред във 


времето. Руснаците от своя страна могат 
да забъркат не по-малко опасен коктейл с 
главни примерни съставки Иван и Юри. 
Значи набелязва си Ваня няколко обита- 
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тели на местната фауна (да речем крави) 
и има слага по шашка динамит. След това 
неговия добър другар Юри ги обсебва с 
телепатичните си способности, и вие изп- 
ращате експлозивното стадо във базата на 
нишо не подозиращия противник. След- 
ва силен взрив и... телешки бутове, аме- 
рикански знамена, ботушки, рогца - ясна 
ви е картинката. Това е само един при- 
мер, а възможностите са много. Дори 
обикновения Tesla Trooper може да бъде 
полезен не по предназначение - напри- 
мер група такива единици могат да бъдат 
заставени да зареждат със собствените си 
заряди защитните Тесла установки, като 
по този начин увеличават техния обсег и 
разрушителна мощ. Това са само част от 
единиците, които ще видите в играта. 
Стандартните единици са само две-три за 
всяка страна, всички други са изключи- 
телно оригинални и интересни като за- 
мисъл. Играта предлага огромни възмож- 
ности за взаимодействие между отделни- 
те класове единици, което много рядко 


се среща в жанра и разнообразява 
геймплея по изключително елегантен на- 
чин. 

Тук трябва задължително да отбележа три 
неща, които ми направиха много приятно 
впечатление в играта. Първото е възмож- 
ността да бъдат окупирани сгради, което 
ги превръща в малки крепости. Това на 
практика означава, че с няколко пехотин- 
ци може да бъде забавена и дори разби- 
та една малка армия, като най-хубавото в 
случая е че войниците остават непокътна- 
ти. След разрушаването на сградата може 
да окупирате следващата и по този на за- 
бавяте настъплението на врага, като в съ- 
щото време подготвите защитата в базата 
си. На второ място искам да отбележа из- 
цяло променената и развита система за 
трупане на опит на единиците ви. След 
определен брой унищожени противници 
и в зависимост от класа им, вашите еди- 
ници трупат опит. За пръв път в стратегия 
в реално време без да трябва да заничам 
в екрана и да правя изчисления виждам 


нагледно разликата между новобранец и 
ветеран. Независимо дали говорим за 
танк или пехотинец, "обръгналите" в бит- 
ките ваши части могат да се справят с не- 
колкократно превишаващ ги на брой 
противник. Ветераните са по-бързи, по- 
точни и с по-голяма огнева мощ. Освен 
това те придобиват възможност постепен- 
но да се лекуват, а някои от тях получават 
и допълнителна атака на най-високата 
степен на опит. Така например ужасява- 
щите въздушни гиганти Киров на послед- 
ното ниво на опит хвърлят не само стан- 
дартните си унищожителни бомби, но и 
ултра-деструктивните Тесла бомби. Тре- 
тото е наличието на т.нар. Tech Buildings, 
които може да присъстват или да отсь- 
стват от картите. Това са четири специал- 
ни сгради, които след като бъдат "приоб- 
щени" към вашата кауза посредством ин- 
женер (engineer) носит определени бону- 
си. Ако имате болница (Hospital) можете 
да изпращате в нея ранените си пехотин- 
ци да се лекуват. Превземането на пре- 
ден пост (Outpost) ви позволява да pe- 
монтирате повредените си машини в 
него. Петролните Рафинерии (Oil 
ОегисК$) са постоянен източник на 
средства, а Летището (Airport) ви дава 
възможност да изпращате парашутни 
отряди на избрани от вас места през 
определени интервали от време. 
Нямахме много възможност да проб- 
ваме играта в мрежа (много силни заг- 
лавия наведнъж се събраха), но несъм- 
нено има хляб в тази насока. Още по- 
вече, че пичовете от Westwood са n3- 
мислили една много елементарна, но и 
доста интересна новост. При игра в 
мрежа, можете да избирате страна с 
която да играете, като в зависимост от 
избора ви ще ползвате една уникална 
единица. Американците през опреде- 
лени интервали от време могат да пус- 
кат парашутисти над вражеските терито- 
рии, французите имат Сгапа Саппоп, гер- 
манците разполагат с могъщите 
ЈаваРапғегѕ (унищожители на танкове), а 
британците имат обучени снайперисти, 
които са универсалните убийци на пехо- 
тинци. Корея имат самолетите Black Eagle, 
а руснаците имат страховитите Тесла тан- 
кове. Куба, Либия и Ирак имат в арсена- 
ла си респективно терористи, самовзри- 
вяващите се камиони и ужасяващите 
Desolators, които правят терена радиоак- 
тивен. 


ЗА КРАЙ 


Без сьмнение това е най-добрата игра на 
Westwood до този момент. Red Alert 2 on- 
ределено се нарежда сред най-добрите 
стратегически игри за последните години. 
За мое огромно съжаление тя не е "Пе 
Next Big Тһіпе (ТМ) в света на стратеги- 
ите. Но да не се отчаиваме - Sacrifice Be- 
че е на хоризонта . 


STARSHIP 
TROOPER 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: 


а ви кажа, това игрите по филми са 
опасна работа. До такава степен 
«В са ни наплашили, че като се появи 
ещо" подобно в редакцията всички 
измъкваме сребърните кръстове и врьзки- 
те с чесън и започваме да заобикаляме 
диска отдалеч, протегнали към него съот- 
ветните артикули. Подобна е и реакцията 
на всеки средностатистически геймър. 
Желанието, емоциите от някое запомня- 
що се филмово събитие да бъдат прене- 
сени на монитора в къщи отдавна е 
мъртво, погребано под тонове разочаро- 
вания. Знаете ли каква беше репликата 
ми докато взимах диска, който всички 
подбутваха гнусливо? "Бе, аре от мен да 
мине, дайте ми я, да драсна една стра- 
ничка за От крак на крак". Без да съм виж- 
дал играта, без да знам дори шибания й 
жанр, фирмата производител или каквото 
и да е друго освен факта, че надписа на 
диска съвпада със заглавието на филма на 
Пол Верховен от 97-ма. Как после да ми 
повярва човек, че дигиталната интерпре- 
тация на Звездните рейнджъри си е съв- 
сем прилична игра след като на мен са- 
мия ми е трудно да си повярвам. 

Обаче, вярвате или не, Starship 
Troopers наистина е заглавие, което си 
струва да присъства в колекцията ви. 
Особено ако сте харесали едноименния 
филм и съкращението КТ5 е изместило от 
активната ви лексика архаизми като яде- 
не, сън или секс. Но нека да караме по- 
ред. Учтиво пропускаме сюжета, който 
разисква войната между хората и пасми- 
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на извьнземни хлебарки (който, както сте 
забелязали и във филма, е твърде далеч от 
дълбоко-философската същност на книга- 
та) и минаваме към същността на играта. 
Въпреки, че ви я представих като RTS, тя 
всъщност е изключително интересен хиб- 
рид между стратегия в реално време, ро- 
лева игра и екшън. Като съотношението 

на отделните части в ця- 


лото е горе-долу 
20/50/30. Всичко това е 
облечено в задоволител- 
но добри ЗО дрешки ие 
подпльтено с великолеп- 
ни специални ефекти. 
Всьщност последното си 
има и съответната висока 
цена. Не знам на вас как 
ви звучи РШ 733, 128 
КАМ и Уоодоо5, но съм 
сигурен, че не ще толе- 
рирате поведението, ко- 
ето играта реши да де- 
монстрира, поне пред 
мен. А именно: да сече 
упорито и сьшо тьй упо- 
рито ми кьса нервите, 


докато не свалих резолюцията на 800X600 
и не занижих цветовата гама. После не- 
щата потръгнаха сравнително нормално. 

Но да се върнем на играта. Та в нея, зна- 
чи, си имате определен брой войници, 
всеки от които с цяла редица показатели 
като точност и жизнени точки, свободни 
слотове за оръжия, броня и специални 
технически сьоръжения, които вие съве- 
стно ще трябва да си попълните преди съ- 
ответната мисия (или пък да кликнете на 
бутона auto select, който свършва тази pa- 
бота вместо вас по начин, който за поре- 
ден път доказва истиността на поговорка- 
та за врата на вълка). Споменатите воени- 
зирани субекти в началото са едни обър- 
кани и задоволително некадърни редни- 
ци, като единствено командирът им може 
да се похвали с някакви по-високи пока- 
затели и чин. Имайте в предвид, че тук 
чинът е изключително важен показател и 
не се ограничава само с по-шарени паго- 
ни. От него зависи достъпът на съответния 
индивид до по-добри брони и оръжия. 
"Как се стига до повишение?" - ще попи- 


тате. С трепане на буболечки и изпълня- 
ването на mission objectives, ви отговарям 


Някои съвети: 

Когато загубите някой войник на мястото на трупа му остава верижката с плочките с номера и името му. 
Прибирайте тези плочки, защото в противен случай съответният армеец ще се брои missing т action и 
ще губите ехрепепсе. 

"Търетите" и прочее защитни съоръжения по терена могат да бъдат управлявани само от войници в 
обикновена броня. 

Това, което ви казах преди известно време за изкуствения интелект е вярно и не е лошо да го имате в 
предвид, когато задавате степен на агресивност на войниците си. Защото тук "агресивни" наистина 
означава "агресивни" и като нищо можете да изтървете нещата от контрол, ако накарате подчинените си 
да озвереят. 

В играта имате ограничен брой муниции (синята лентичка под health-a) за всяко оръжие и когато | 
приключат войникът превключва автоматично на някаква безкрайна и доста неефективна картечница. 
Тъй че се оглеждайте за кашони с муниции. Има ги на всяко ниво. | 


веднага. Това ще ви дава ехрепепсе, на 
базата на който, по някое време, вой- 
никът бива повишен и получава бонус 
към основните си показатели. Тази особе- 
ност превръща създаването на стабилна 
група от ветерани в основен ключ към ус- 
пеха. Ако в някоя от късните мисии изби- 
ят по-голямата част от стабилния ви екип 
и ви се наложи да сложите на негово MIC- 
то зайци, които не могат да носят брони и 
яки пушки не само ще го издухате много 
злокобно, но и ще разберете точно какво 
имам предвид. Иначе самите мисии 
представляват изпълнение на серия от 
(най-често еднообразни) objective-u на 
дадена карта (при картите поне се забе- 
лязва повечко разнообразие), като след 
приключването на мисията трябва да дос- 
тигнете до определено място, откъдето ви 
прибира космическият кораб. х 
Образно казано - мислете за ST 
като за кръстоска между Jagged Alliance и 
Myth и ще сте напълно наясно за какво 
става дума по отношение на Геймплея. 
Към всичко това прибавете и прекрасно 
пресъздадената атмосфера от филма (По- 
“вата и унищожението на чудовищната. 


ят хаос и нарастващото чувство на ужас и 
безпомощност при масовото нахлуване 
на гадините в базата ви, са неща, които 
просто трябва да преживеете. Отново. 
Само дето този път няма да сте кротко 
приседнали в киносалона с пакет пукан- 
ки, а ще сте в центьра на събитията и 
всичко ще зависи от вас.). Но дори и това 
не е най-добрата новина. Хванете се за 
стола, дивана, леглото, тоалетната чиния 
или на каквото там седите в момента, за- 
щото ще напиша нещо, което не вярвах, 
че ще се появи в моя статия в близките 
десет години. ИЗКУСТВЕНИЯТ ИНТЕ- 
ЛЕКТ Е ПОЧТИ ПЕРФЕКТЕН. Като се за- | 
почне от забележителният рай пате 
(знам, че е мръсна дума от край време) и 
се стигне до напълно адекватното и стряс- 
кащо реалистично поведение на хора и 
извънземни, като първите са най-послуш- 
ната пасмина, която съм срещал в страте- 
гия до сега. Правят точно това, което ис- 
кам от тях. Чак да се размекнеш от уми- 
ление. Не че няма някои гафове и по то- 
зи параграф, но, в сравнение с тези при 
конкуренцията, те изглеждат просто като 
дребни недоглеждания. : 
Всъщност, освен вече засегна- 
тите (и засегнали ме) неприятни системни 
изисквания и упоменатото еднообразие в 
мисиите, Труупърите имат само още два 
недъга. Неприемливо завишена трудност 
(а за капак не ще можете и да сейввате по 
време на мисиите и ви чака нескончаемо 
преиграване) и абсолютната неяснота 
КОЕ ЗА КАКВО СЛУЖИ, АДЖЕБА!!! 
Тибопа!-ът нама да ви научи на почти ни- 
що, няма и помен от някакъв вид Пер, 


буболечка Танкер или неконтролируеми- | 


описание на оръжията и предметите, сис- 
темата за разпределение на опита, екипи- 
рането на войниците... Нищичко. Мислех 
си, че това е проклятието на лишената от 
книжка с указания пиратска версия на иг- 
рата, но се оказа, че съм в огромна заблу- 
да. Защото в ръководството приложено 
към оригиналното копие на Starship 
Troopers тези неща също отсъстват. Еба 
си мамата. Изиграх шест мисии без да ус- 
пея да разбера за какво служи шибаният 
бинокъл, защо когато някой от моите хо- 
ра умре понякога го броят КА (killed т 
action) и загубата си е единствено за мен 
и родата му, а друг път го пишат МА 
(missing in action) и ме санкционират, Aa- 
вайки ми по-малко опит, ами тия "търети" 
(кули - бел. прев.) - части от терена ли са 
просто, ако ли не как да ги използвам, 
каква е разликата между някой "гънове" 
(пистолети, пушки, пушкала... - бел. 
прев.), отличаващи се единствено по кар- 
тинката си в инвентара... И тькмо когато 
бях решил да зарежа играта, да тегля ед- 
на майна и на интелект и на атмосфера, 
да й забуча 60 процента и наистина да я 
натиря в крачната рубрика (ох, де тоя къс- 
мет - бел. ред.) попаднах на един сайт в 
Нет-а, където всичко, което ме интересу- 
ваше, беше надлежно описано от незна- 
ен благодетел. И играта се разкри пред 
мен в цялата си прелест. Давам ви по- 
важната част от научената информация с 
надеждата и вие да оцените по достойн- 
ство Звездните Рейнджъри. Извинете ме 
за телеграфния стил, но просто нямам 
място, а - повярвайте ми - играта не може 
да бъде играна адекватно без информа- 
цията поместена по-долу. 


СПЕЦИАЛНИТЕ ЕДИНИЦИ: 
Те са четири. Във всяка мисия ще можете 
да си водите максимум до три такива. Те 


се поставят в свободните слотове до вся- 
ка група. Веднъж сдобили се със съответ- 
ната специална единица, можете да 
превърнете всеки от войниците си в така- 
ва. В смисъл да не плачете много, ако ви 
умре доктора, примерно. 

Доктор (Medic) - Знаете за какво става дума. 

ДОСТЬПЕН СЛЕД МИСИЯТА: Paradise Lost 

Специални умения: 

Неа! - Лекува ранените войници. Освен шарените 

светлинни ефекти, съпътстващи процеса, прави впе- 

чатление фактът, че войниците в някои по-тежки бро- 

ни не могат да се възползват от това умение. Както и 

| самият доктор. 

Medevac - Позволява ви да евакуирате и съживявате 

убитите си войници. Естествено, ограничен брой пъти 

за мисия, което респективно го превръща в екстра за- 

пазено единствено за опитните ветерани, които не мо- 

| жете да си позволите да изгубите. 

--- 

MIST (Mobile Ir 

| между шпионин и снайперист. 

| ДОСТЬПЕН СЛЕД МИСИЯТА: CLASSIFIED 

| Специални умения: 


- Невидимост. 


Snipe - Пича влиза в sniper mode и действа като "Pang". 
| Изтребва ги до крак. Лошото е, че са му твърде огра- 
| ничени мунициите. 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


БРОНИ 
И те са четири (вида). Стандартната, 
Scout, Marauder и Command. Всяка от 
последните три си има по три класа, като 
клас 1 е най-добрият. По-качествените 
брони стават достьпни за воините ви след 
като бъдат повишени в чин. От вида на 
бронята ви зависи и броя на орьжията и 
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Брой на войниците със съответния чин, които 
можете да имате във взвода. 


МАКСИМАЛЕН 
БРОЙ 


ЧИН 


1st Lieutenant 
2nd Lieutenant 
3rd Lieutenant 


Sergeant 
Corporal 

Lance Corporal 
Private [PFC] 


мунициите, които можете да носите. Boñ- 
ниците с обикновени брони могат да но- 
сят по едно орьжие. Тези сьс специални 
брони от 2-ри и 3-ти клас по две, но тряб- 
ва да превключват между тях. А тези сьс 
специални брони от първи клас да използ- 
ват и двете едновременно. Освен това 
специалните брони от 1-ви и 2-ри клас 
имат специални реактивни раници (кла- 
вишът Боипсе), с чиято помощ приноси- 
телят им може да прави огромни скокове. 


ДЖАДЖИ 
Техническите джаджи са изключително 
полезни, стига да знаете за какво служат. 
Targeting System - увеличава точността. 
Field Binoculars - увеличава perception 
range-a 
Combat Harness - позволява Ha войници- 


Boen инженер (Combat Engineer) - Облечени B нещо, 
сьмнително наподобяващо на робота, с който Puman | 
нагьрчи мамчето пришълец във втората серия от по- 
редицата. Приятно бронирани и сравнително добре 
въоръжени с някаква електрическа гнус, която заше- | 
метява буболечките. 
ДОСТЪПЕН СЛЕД МИСИЯТА: Royalty I | 
Специални умения: | 
Repair - Нали ви казах, че не можете да Веа|-вате gawn- | 
те хора, носещи тежки брони. Е, да, ама можете да ги | 
поправите. Умението е байн \нато към същия клавиш | 
като heal-a та няма как да се збрркате. 

Гау/ Destroy mines - Поставя или обезврежда мини. Е 


страсенс (Special Talent) - Агент Кейн, йо нига. Шегу- 
вам се, де. 

ДОСТЪПЕН СЛЕД МИСИЯТА: Мтдзпаге 

Специални умения: 

Sense Arachnid - Открива скрити буболечки или такива 
под пси-контрол. 


Force Field - Включва щит. Същото като power shield-a 
на command $ий-а. 


Control М 


4 - Поема контрол над някоя буболечка и 
тя започва да атакува своите. 

Psychic Shadow - Става невидим. Същото като с1оаК-а 
на МЊТ-а. 


те в обикновени брони да носят повече 
орьжия и амуниции. 

Combat Booster - лекува раните на вой- 
ника. 

Heavy Nerve Gas - служи за запечатване 
на дупките на буболечките без употреба- 
та на артилерия. 

Nova Bombs - чудовищно мощни и pec- 
пективно чудовищно редки бомби. 
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наете ли какво ми се случи тези дни? 

Записах се в клуба по екстремни 

спортове "Делта". Как като какъв? 
Като пехотинка естествено, Гапа Warrior 
му викат западняците, ама туй си е каши- 
мерия чиста. Трамбоваш няколко кило- 
метра пеш и после трепеш разни чичков- 
ци дето толкоз ги е срам да си покажат 
мутрите на светло, че ходят с по един че- 
рен чорап на главата. 
Не, сериозно Delta Force си е вече факт. 
Играта е достоен продължител на DF 1&2 
във..., ами във всичко. 

Като начало игрицата много 
точно детектва с каква видео карта раз- 
полагате. Дотук нищо особено - и ОЕ 2 
детектваше, ама енджинът беше такъв, 
че дали играеш с Riva TNT 2 или Intel 740 
беше все едно. И тук идва изненада но- 
мер 1. Бях чувал за новия прера- 
ботен софтуер на Nova Logic, koñ- 
то ще използва и видео картите 
ни, а не само КАМ-а (да са вечни 
транзисторите му). Тъй, като бях 
играл демо версията и бях останал 
с много добри впечатления, с тре- 
пет си избрах персонаж , с който 
да се асоциирам по време на иг- 
рата, прочетох надве-натри 
инструкциите и тръгнах "на лов". 
Повечето от вас знаят, че Делта 
Форс е shooter от първо лице. Ka- 

то член на антитерористичните 
групи "Делта" вие се занимавате с 
всякакъв вид контратероризьм: 
убивате лошите, взривявате им 
доставките от оръжия, крадете им 
заложниците, обезвреждате им 
бомбите, казах ли, че убивате ло- 
шите, и такова ...ъ-ь-ъ...с онуй 
черното льскаво нешо (снайпер 
се казва) право в десятката - буум! 
Дааа, Делта-та е рай за снайпе- 
риста (Уууу, Пуси Ловър!!! - бел. 
ред.). Ако обичате с часове да 
дебнете противниците си и да во- 
дите дистанционна война, това е 
вашата игра. ` 

И така, почнах си аз иг- 
рата, и тя наистина върви по-леко 
от предишните й версии, и изг- 
лежда къде-къде по-красива. Но 
въпреки всичко не се заблужда- 
вайте - с по-малко от 96 МВ КАМ 
играта вече ще е мъчение. Спом- 


О сегеге" workshop 


няте ли си изненада номер 1? Тя дойде 
когато видях ОЕ 3 на машина с 
GeForce??? Оказа се, че аз, с моя "жалък" 
Matrox С400 Мах, според разработчици- 
те от Nova Logic, ставам единствено за 
боклука. Че имам проблем с текстурите 
забелязах и по-рано, но разликата беше 
поразителна. При мен сенките бяха ог- 
ромни черни квадрати, обрамчили всяка 
вещ в екстериора, и където имаше текс- 
тури с прозрачност, виждах целите квад- 
рати, оцветени в някакъв идиотски цвят. 
Като цяло текстури не ми липсваха, но 
всички бяха в убита пастелна тоналност, а 
буквите бяха като разядени с киселина. 
И тук ще надигна своя глас за протест. 
Защо тия мизерници ще се гаврят с при- 
тежателите на Макох по такъв начин, че 
после да чакам часове в интернет за ня- 


оразјин Sois, 


какъв пач, без който играта не е същата- 
та. Тук ше цитирам изказването на Alex III 
по повод проблема ми, а той, повярвай- 
те, знае много добре какво говори - "Тия 
от Nova Logic правят много бъгав софту- 
ер". В превод на български, това е край- 
но неприятна оценка за работата на 
програмистите. Но, така или иначе, аз 
продължих да играя и открих, че играта 
си е все толкова простовато - бъгаво - Ha- 
ивно - гениална. Едно от онези удовол- 
ствия, които ни излизат през носа. И не 
само оттам. Сещам се за едно-две нещи- 
ца свързани с трипер и махмурлук. 

Да започнем с оръжията. Тук има ГОЛЕ- 
МИ промени. Като начало има много но- 
ви смъртоносни играчки. Заслужават да 
се споменат скорострелната помпа с дис- 
ков пълнител, автомата "Калашников", ре- 
волверния гранатомет, и снайпера 
със заглушител, в който се влюбих 
до живот. 

Втората промяна е, че сега, преди 
мисия, можете да се екипирате с 
по едно основно оръжие (гранато- 
мет, автомат или пушка), едно вто- 
ростепенно (някакъв картечен пис- 
толет с висока скорострелност), ед- 
но допълнително (пистолет), едно 
експлозивно (мини "Клеймор", ра- 
кетомет , C4) и отделно останалата 
екипировка и гранати. 

Третата промяна е в прицелва- 

нето и стрелбата. Сега вече мерни- 
ка ви играе. Което ще рече, че ко- 
гато използвате оптика, колкото по- 
далеч се прицелвате - толкова по- 
вече кръстчето ще шава. Ами тога- 
ва какво става с оръжията без опти- 
ка? Просто те така подскачат в ръ- 
цете ви, че е невъзможно да 
изстреляте повече от два куршума 
наведнъж горе-долу в една и съща 
посока. Същото се случва и с оп- 
тичните оръжия, когато не използ- 
вате оптика, но в много по-малка 
степен. 
Четвърто важно нововъведение - 
сега можете да изхвърлите основ- 
ното си оръжие и да се сдобиете с 
нещо трофейно. Единствено теж- 
ките картечници не можеш ги 
отмъкна със себе си: пуцаш на 
място докато им свършат патрони- 
те и бягаш. Да, ама трофеите из 
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чезват около пет минути след като сте 
"споминали" собственика им. И в подцев- 
ните им гранатомети никога няма грана- 
ти. Бурята с изчезването на оръжията се 
разрази в една мисия свързана с разру- 
шаване на контейнери с оръжие. Поне- 
же не можех да мъкна едновременно 
снайпер и револверен гранатомет, а от- 
делните доставки отстояха на големи 
разстояния една от друга, използвах доб- 
рия стар, познат и намразен начин за но- 
сене на повече неща, отколкото може да 
събере инвентара ви (но това съм го сре- 
шал само в КРС-та и куестове): тьгьдьк 
десет метра с едното оръжие, свършваш 
си работата с него, изхвърляш го, връ- 
щаш се за второто, отиваш до първото, 
свършваш и с него, изхвърляш го, пак 
взимаш първото и така до края на мисия- 
та. 


Доста от задачите ви включват 
прочистване на малки затворени прост- 
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ранства. Когато влизате в стая, стоящи- 
те вътре терористи ви гледат тьпо око- 
ло секунда и след това безпогрешно ви 
застрелват. Изчакването изглежда дос- 
та глупаво, ако се натъкнете само на 
един противник, но ако са трима или 
четирима, това е единственият ви 
шанс за оцеляване. Затова влизайте на 
стъпки, като разкривате постепенно 
вътрешното пространство. Ако пък не 
успеете да реагирате навреме - прик- 
рийте се. Тук му е мястото да спомена, 
че Delta Force 3 е сзавишена трудност, 
спрямо предшествениците си. Лошите 
изпразват един пълнител след вас, прег- 
рупират се, а може и да ви последват. 
Ако вдигнете голяма дандания, някои 
врагове вече ще ви очакват (ще стрелят 
преди вас) и ще са викнали подкрепле- 
ния. 

Внимание! Проблемът "стреля- 
щи къщи и стени" все още съществува, 
така че, ако абсолютно безобидната пла- 
нинска хижичка ви пусне едно куршумче 
в глупавата кратунчица, то фрагчето не е 
за къщичката. Вътре има "враг стаен" и 
ако сте по-наблюдателни, ще му напра- 


ММАРРІОР 


В рубриката ни „Отркийте десетте разлика“ ви представяме загадка с повишена сложност. Снимката в ляво 
е взета от Matrox С400, а от дясно с TNT 2 Ultra. 


вите същия сюрприз. По-начетените от 
вас вече се сещат, че това е неотстрани- 
мия проблем с клипинга - разни части от 
вас и противника се подават през стени и 
подове, затова - отваряйте си очите на 
четири. Терористите-снайперисти са 
преминали курс по допълнително обуче- 
ние, и дори на нор- 
мална трудност често 
няма и да разберете 
от къде са ви уцелили. 
Като цяло се борите 
срещу измислената 
египетска нелегална 
група "Въоръжен На- 
роден Фронт" (хи-хи- 
хи). И понеже кампа- 
нията не предлага ця- 
лостен обзор на миси- 
ите, така и не следих 
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за бройката им. Има и единични мисии, 
които дублират другите. 

Понякога имате помощник. В интерес на 
истината той се справя удивително доб- 
ре, вепреки че не се съобразява много с 
вас. Механиката на реакцията на телата 
при попадение продьлжава да е много 
добра и почти се приближава на тази от 
"Soldier of Fortune". Противникът ви за- 
сипва с викове и ругатни на смесица от 
испански, френски и руски с английски 
акцент. Когато изнервите някой гад, той 
започва да крещи по ваш адрес на равни 
интервали от време. Което пък изнервя 


вас. А след като най-позорно ви застрелят 
и чуете мазен негьрски глас, произхож- 
дащ от бивша френска колония да 
възкликва весело: "А! ТоизНе!", ви се npn- 
исква другия път на всяка цена да му взе- 
мете скалпа. За звуците ще кажа само ед- 
но - перфектни. Абсолютно копират зву- 
ците от бойното поле. 

Четох в една статия, че звуците в ОЕЗ би- 
ли ужасни и било много лошо дето няма- 
ло музика. Явно малчуганът не е ходил 
още войник, за да знае, че който слуша 
уокмен по време на акция се нааква 
(бел. пр: насира). (Ако изобщо му дойде 
наум докато е зает да си прибира черва- 
та обратно - бел. ред.) Това е от малкото 
игри, в които можеш да определиш къде 
е врага само като се позавъртиш и ослу- 
шаш добре. 

А сега, сержант: "- ЛЕГНИИИ! Да, в голя- 
мата локва, точно там. При- 
готви оръжието - това не е 
учебна акция - нищо, че си 
мокър. Ще съхнеш, когато и 
ако се върнеш със заложни- 
ците. Сега се ослушай добре. 
Чуваш ли блатото, вятърът шу- 
молящ в тръстиките, квакане- 
то на жабите, джвакането на 
кубинки и щракането на зат- 
вора на "Калашник"-а. А сега 
се огледай! Квоо!?! Нищо не 
виждаш?!? Ами включи си 
визьора за нощно виждане, 
бе диване! Така е по-добре 
нали? Мъгливо е, да, но това е 
в твой плюс. Изчакай патрула 
ей зад онзи хълм - чудесно 
място за пусия... (бис на ре- 
дактора: Ууууу, Пуси Ловъъъър) 

Сержант "Тенекиено канче" пропълзя зад 
посочения хълм и зачака. И понеже пат- 
рулът не бързаше да умира, той си зата- 
наника една песничка, която всички сме 
чували, но в малко по-различен вариант. 
Пееше бавно, уверено, с акцент и толко- 
ва тихо, че даже сам едва се чуваше:" 
Май пуси ис оувер ди оушън, май пуууси 
ис оувер Ab сиий, май пусси ис оувер ди 
оушен( бел. Dimensin: оувер май шоул- 
дер), ой бринг бек май пусси туууу мии- 
ии. " Ра та-та-та Тум! 

(бел. ред: -Абе, ти си знаеш...) 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ: 


ечти, мечти... Често ли мечтаете? И 

за какво? Наред с лесно изпълни- 

мите мечти (страстни жени, мо- 
щен компютьр...), трудно изпълнимите 
мечти (Mercedes SLC, ежегодна почивка в 
Алпите...) има и невьзможни мечти и точно 
те са най-ськровени и красиви. За мен въз- 
можността да види, да усетя атмосферата и 
красотата на античния свят е точно такава 
лелеяна мечта. Сами разбирате, че това е 
невъзможно и един от начините да се до- 
косна до така желаната от мен епоха са 
компютърните симулации тип "Caesar" на 
Impression. 

Честно да си призная, след 
PHARAOH, и CLEOPATRA, (за тях можете 
да прочетев предишните ни броеве), изпит- 
вах известни опасения относно качеството 
на 2Е05. Не един сериозен производител 
на игри се "изложи" експлоатирайки стари 
разработки. Сьс смесени чувства на надеж- 
да и подозрение инсталирах играта... 
...Красива графика и приятен звук, в това, 
знаех че ZEUS, няма да ме разочарова, но 
питах се, дали авторите са успели да сьзда- 
дат наи-важното - атмосфера и завладиваш 
геймплей. Отговорьт е ... ДА! ДА! Успели 
са! За огромна изненада и още по-голяма 
радост, ZEUS е едно прекрасно виртуално 


ИНТЕРНЕТ: 
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въплъщение на антична Гърция. К 
Р, 


Имайки предвид, прословутата @%7 y; 


американска необразованост се 
опасявах за вида, който ще има 
РС-варианта на любимата ми ан- 
тична страна, но за моя радост, 
разработчици са усетили и още 
по-важно, успели са да пресъзда- 
дат духа на античния свят. 

В играта, вие влизате в ролята на 
управник на древногръцки полис, 
на вашите плещи лежи отговор- 
ността за изграждането и нормал- 


МИН. КОНФИГУРАЦИЯ: 
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ното му функциониране. Тази 3a- 
дача не е от най-леките и ще 
трябва да вложите цялата си енергия и 
изобретателност. Ще се занимаете с орга- 
низиране на строителството, производство- 
то, търговията, дипломацията и армията на 
вашия град. Играта почива на принципите 
залегнали в CAESAR, PHARAOH, и 
CLEOPATRA, но въпреки всичко тя нее по- 
редният add-on, а съвсем нова и самостоя- 
телна игра, като авторите явно са си взели 
бележка от слабостите на предишните заг- 
лавия и са оправили това-онова. 

Веднага се набива на очи, про- 
менения облик на играта. ZEUS изглежда, 
някак по-шеговит, по-весел и по детски ша- 


рен от предходните заглавия, липсват съвър- 
шените храмове и сгради от САЕЗАК, няма 


я тържествената монументалност от 
РНАКАОН. Въобще всички анимации и 
картини носят комичен елемент, от разнос- 
вачите през войниците та чак до "татко" Зевс 
са направени с характерно чувство за ху- 
мор. На по-наблюдателните от вас е напра- 
вило (или поне би трябвало) впечатление, че 
предишните игри носят имена на хора: 
CLEOPATRA, CAESAR или титли на управни- 
ци: CAESAR, PHARAOH, и ако следваме TO- 
зи принцип играта трябваше да се казва Пе- 
рикъл, Клеомен или друг някой, древ- 
ногръцки управник. Но тя носи името на 
"гръмовержеца" и това, ще се уверите сами, 
не е никак случайно. 

Боговете буквално "ходят" по зе- 
мята и сред хората, тяхното влияние върху 
ръководения от вас град е изключително 
силно, те ще ви благославят и защитават, но 
могат да нападат и рушат. В ZEUS ролята на 
боговете е несравнимо по-голяма от тази в 
предишните заглавия на Impression. Автори- 
те са включили, дванайсет от най-популяр- 
ните елински богове, като съвсем точно са 
сьобразили характерните им черти и "спе- 
циалности". Ще ви изброя само част от тях 
и то тези, които по моему са най-полезни 
или опасни за вашия град: 

Несъмнено първи е "Господаря на Олимп", 
"Гръмовержеца", "Победителя на титаните"- 
всичко това е, ТОЙ... ЗЕВС. Постройте, не- 


гов храм и ще получите оракул, победа B 


битките (два мерцедеса вила на Хаваи и 
други такива дребни придобивчици), защи- 
та от другите богове и благословии за града. 
Храмът на по-големия му брат, Посейдон, 
"Царят на океана", Покровителя на морски- 
те битки, пристанищата и риболова, ще да 


ZEUS 


strategy 


E ЕЕ 
Бог Аполон се смята за покровител на. 


оракулите и пророчиците, най-известния | 
оракул в античността се е намирал край град | 
Делфи, на мястото, където Аполон убива 
огромния дракон Питон. Дъщерята на 
троянския цар Приам , известната пророчица 
Касандра получава ясновидството от Аполон. | 
В античността много от важните въпроси | 
свързани с живота на градовете се решавали 
след консултация с известните оракули Пития | 
и Сибила. Характерни са техните неясни | 
отговори, които се нуждаели от допълнително | 
тълкуване. 


ри с победа вашите триреми и ще подобри 
риболова в града. Горещо ви препоръчвам, 
да построите също и храм на Аполон "Среб- 
ролъки", освен че лекува, и в храма му има 
оракул, защитавайки града, Аполон не се 
"страхува" да се бие с разни гадни митични 
твари, а веднъж дори се счепка с "чичо си" 
Хадес. Последен от "задължителните" хра- 
мове е този на Арес, богът на войната, ос- 
вен късмет в боя, от него получавате, шест- 
найсет митични война, които сериозно ще 
повишат силата на вашата армия. 

В процеса на игра ще опознаете 
и другите богове и богини, като ви гаранти- 
рам големи неприятности, когато се сблъс- 
кате с "тъмната им страна". Намразих до 
смърт, бог Хефест, (да окуцее и с другия 
крак дано), проклетата гад нахлу в града, ру- 
шейки стени и къщи, запали складовете и 
срина всичките ми работилници. Тази и 
много други ужасии и неприятности ще ви 
споходат, но не се отчайвайте, вдигайте 
храмове и се молете пренебрегнатите бого- 
ве да не забележат проявеното от вас неува- 
жение. 


Освен боговете, за прекрасната 
атмосфера на играта допринасят Героите и 
митологичните създания. В играта це среш- 
нете много от античните герои познати ни 
от старогрьцките митове. Без тях не можете 
да победите чудовищата изпратени от бого- 
вете, за да ви накажат (за неплатените данъ- 
ци и такси). За съжаление няма нишо безп- 
латно, героите се нуждаят от светилище и 
ще се наложи да удовлетворите цял куп кап- 
ризи на "звездата" (а както знаем Крали 


Марко и подобните му из- 
пиват по една бъчва вино и 
изяждат поне по един вол за 
вечеря). Храбрите герои, се 
сражават с ужасни чудови- 
ща, познати ни от ста- 
рогръцките легенди. Пер- 
сей срещу Медуза, Тезей 
срещу Минотавъра, Язон и 
златното руно са само част 
от приказните герои и прик- 
лючения B ZEUS. 

Чудовищата в играта сыцо 
са изпипани отлично, като 
авторите са се съобразили с 
характерните им черти. При появата си, 
Горгоната Медуза ме заплаши, че ще напъл- 
ни града ми с нови статуи и за мой ужас 
изпълни заканата си. Грозницата, нахлу в 
града ми и започна да вкаменява наред, 
продавачи, атлети, философи и граждани, 
докато Персей се довлече, града ми напом- 
няше ателие на скулптор. Няма да развалям 
удоволствието от играта, като ви разкрия 
всички "Монстери", те сами ще се предста- 
вят, сеейки смърт и разрушение. 


КАМПАНИИТЕ 


ZEUS е разделен на кампании състоящи се 
от отделни сценарии. Всяка кампания, 
пресъздава отделен отрязък от историята и 
легендите на Елада и завършва с някакво съ- 
битие от историята. Например кампанията 
с Атина започва с борбата на града срещу 
господството на цар Минос. Преминава, 
през епичния бой на 
Тезей с Минотавъра 
и завършва с превзе- 
мането на персийс- 
кия град Сарди. 
Кампаниите са съз- 
дадени наистина 
майсторски, всеки 
детайл е сьобразен с 
реалната история. 
Уникалният свят на 
древна Гърция, ко- 
лонии, метрополии, 
сьюзи и вражди се 
преплита с вашите 
задачи в текущите 
сценарии. За краен 
успех трябва да под- 
държате здрави съю- 
зи. Начинът е един, 
често изпращайте на 
съюзниците и васалите си подаръци и изпъл- 
нявайте в срок исканията им. За "алчната ми 
душица" беше особено неприятно да раз- 
давам, създадените с много усилия ресур- 
си, но в античния свят връзките и съюзите са 
почивали на даровете, взаимното доверие и 
престижа. 

И най-добрата вест - за да завършите отде- 
лен сценарий не е необходимо да "ощаст- 
ливите" целия античен свят, гадния показа- 
тел Просперитет го няма, край на раболеп- 


ниченето пред разни плебеи "нямали били 
театър, малко им били философите", "Ами 
не ви итрябват, цървули такива". За крайния 
успех в сценариите ще имате напълно 
изпълними задачи, да се построи храм, да 
се убие чудовище и др. такива. Точно тези 
взаимосвързани "задачи" създават кампа- 
нийността и ще ви накарат да прекарате ча- 


. сове наред пред монитора. 


И накрая идва най-(не)приятната част от 
статията-хвърлянето на катран в кацата с 
меда. Какво не са изпипали в Impression? За 
съжаление, воденето на битките! Войските 
ви се събират по начин коренно различен от 
тези на предходните заглавия. В антична 
Елада армиите са били на принципа на 
опълчението, всеки годен да носи оръжие 
мъж е бил длъжен да се бие в защита на гра- 
да, като се въоръжава съобразно своето 
имотно състояние. Така е и в ZEUS. Чудес- 
но ще кажете, какъв точно е проблема? Бе- 
дата е в пълната "олигофрения" на вашите 
войски, те не само не се бият, като подоба- 
ва на гръцки хоплити, но и място на бойно- 
то поле не могат да си намерят. Боят в Зевс 
не само не е по-добър, но и далече отстьп- 
ва на битките от САЕЗАК. Още в обучава- 
щите нива се убедих, че е по-безболезнено 
да платя на настъпващите вражески войски 
отколкото да се бия. Ако кажете, че постьп- 
вам страхливо ще бъдете напълно прави, но 
(винаги има едно но), първо войските ви са 
неадекватни, по-трудно е да ги подредите 
по бойното поле отколкото да разгромите 
врага. Второ, ако построите стени и кули, 
тяхната отбрана заема толкова работна ръ- 
ка, че цялата ви система от производство и 
доставка на ресурси се срива, и въпреки 
победата впоследствие ще се озовете с пра- 
зен град. Така, че от горчив опит ви съвет- 
вам, в началото се откупувайте, а съберете 
ли сили атакувайте врага на негова земя. 
Ако неадекватните действия на войските не 
ви притесняват, ако искате да изградите 
прекрасен град и дори за миг да се потопи- 
те в прекрасната атмосфера на антична Ела- 
да то ZEUS е вашата игра. 

Р.5. Не отделих специално внимание на на- 
чина на игра, защото той е почти същия ка- 
то в CAESAR, а за тези от вас, които не са nr- 
рали този хит - могат да изиграят обучава- 
щото ниво към ZEUS, играта се играе почти 
интуитивно и лесно ще навлезете в нея. 


уууууумуогкъпор.пегоз.согп 


7042.45 


5 


WIZARDS & 


WARRIORS 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: ИНТЕРНЕТ: 


Тьмните зелени води се размьрдаха тежко, сякаш за миг оживели. 
Плиснаха се В краката ни и отново застинаха мъртвешки неподвиж- 
ни. Последва кратък полъх. Факлите зад нас затрептяха и гъстите 
сенки се преплетоха 6 буен танц. Застоял въздух. Мирис на пръст. 
Дългите коридори отпред донесоха ехото на далечни и нечовешки 
писъци. Грр’Изаа задуши притеснено, Раджа и О’Раах размърдаха 
нервно хоботи, а Кристин се притисна още по-пльтно В мен. Дори 
мишките спряха да се гонят, вдигнаха глави и наостриха ушички. То- 
рин плю демонстративно Във водата и започна да гали острието на 
брадвата си. Може и аз да сьм бил прекалено изнервен или пък движе- 
щите се сенки да са изиграли номер на очите ми, но ми се стори, че 
чух нещо да цопва, а мътните води напред отново се раздвижиха. Не 
беше време и място, където можех да си позволя да проявя слабост. 
Не че се бях събрал с банда страхливци, но дългите часове (или може 
би Вече дни) прекарани В криптата бяха ни довели до ръба на отча- 
янието и единственото, което ни крепеше в този момент бе noc- 
ловичната ми репутация на лидер по рождение. Но съдбата поняко- 
га си прави шеги дори с фаворитите си. Пътят назад бе отдавна 
отрязан. Паянтовият дървен мост прекаран някога по дължината на 
канала бе изгнил и се бе срутил, навярно под собствената си те- 
жест. Можехли точно сега да обяснявам, че мразя водата, че не умея 
да плувам, че предпочитам пак да се бия с не-живи, но не и да прео- 
gonea това „скромно“ препятствие? Пет чифта очи бяха вперени В 
мен. Стиснах зьби и нагазих смело, като истински лидер - трижди 
проклета да бъде съдбата, не можах ли да се родя дебел и богат ть- 
ровец! Водата ме покри до колене, после до кръста, до шията, а нак- 
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рая ме погьлна целия. След наколко неуспешни опита да намера посо- 
ката „нагоре“ 8 непрогледната тьмнина, силната рька на Раджа ме 
хвана през кръста и ме издърпа към повърхността. Както можеше да 
се очаква, останалите бяха последвали примера ми. Всички с изклю- 
чение на джуджето, което дълго се суети, пробвайки Водата ту с 
единия крак, ту с другия, докато накрая не стисна нос, скочи еднов- 
ременно с двата и я опита с уста. Заплувахме бавно, факлите оста- 
наха далеч назад, а мракът се сгъсти и ни притисна. Последва завой, 
а тъмнината и тишината станаха толкова осезаеми, че с нож да ги 
режеш. Кристин не можа да се сдържи и изрече „bless“, а О’Раах noc- 
ледва примера й с „armored realm“. Не че имаше някаква полза, но nob- 
дигна самочувстието. Застиналата до този миг зелена Водна маса 
изведнъж се раздвижи и придоби неясните очертания на зелена слуз. 
Знаех си, знаех си, по дяволите, знаех си че съм чул нещо. Трябваше 
да съм по-предпазлив, а сега, сега беше твърде късно. Торин бе Han- 
лют с отрова преди да се усети, Грр'Изаа пусна напосоки една стре- 
ла, аз пропуснах с меча, разпенилите се води изгасиха пламъка изско- 
чил из ръцете на О Раах, добре поне че Раджа запази самообладание и 
сътвори „ватезагор“ направо 8 сърцето на слузта. Винаги съм се въз- 
хищавал на магьсниците, но никога не съм ги разбирал и макар да съм 
твърдо решен, че един ден ще стана паладин, съмнявам се, че ще съм 
способен да направя подобно нещо - да запаля огън във вода. И goka- 
то Кристин се занимаваше с лекуването на пострадалия, Раджа тър- 
жествено обяви, че с натрупания опит от последната схватка най- 
сетне е вдигнал ниво, получил е просветление свише и е прибавил но- 
ва магия 6 книгата си... 


ова, което четете в момента, тряб- 
ваше да бъде не обикновена ста- 
тия, а направо ода за Wizards 
&Warriors, защото трите години упорит 
труд в Heuristic Park са дали своя резултат 
и играта е наистина един малък шедь- 
овър - впечатляващи графика и звук, ув- 
лекателна история и пристрастяващ 
геймплей. Нека и думата „мальк“ не ви 


Coad Guard takes 1 damage! 
Coad Guard takes 1 damage! 
|| Coad Guard takes 1 damage! 
Coad Guard takes 1 damage! 


заблуждава - западните медии ce избиха 
да пишат, че това е едно от най-мащаб- 
ните КРС-та правени някога. Казах 
„малък“, защото на W&W все още му 
липсва финият баланс на силите и добре 
премерената трудност на култови загла- 
вия като Fallout2 и Baldur's Gate 182, об- 
лягащи се на стари и проверени системи. 
За съжаление обаче не това е причината, 
накарала ме да изрека 
„трябваше“ и да се от- 
кажа от първоначал- 
| È | ния си замисьл, жерт- 
№ вайки литературните 
достойнства на твор- 
бата си в името на 
обективността. И тъй 
като мразя да се пов- 
тарям, а за тези при- 
чини неминуемо ще 
стане дума по-нататък, 
ще премина направо 
към... 
Историята 
| Вечната борба между 
ОИТ | Доброто и Злото, мо- 
` | бек. |: тив стар като света, ле- 
фт T 
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почти всяко фентьзи приключение. Спо- 
ред мнозина изтьркан до баналност, а 
според други - винаги актуален. Актуа- 
лен, защото доброто и злото не същест- 
вуват разделени, нито пък е възможно ня- 
кога едното да надвие другото оконча- 
телно. В края на краищата и двете 
абстрактни понятия са плод на човешка- 
та природа и ум и именно там е тяхното 
бойно поле. Казано на езика на поета - в 
душите ни, в сърцата ни, в самите нас. А 
казано на езика на мистика - с всеки наш 
избор, дума или постъпка ние ставаме 
проводници на силите на Доброто и Зло- 
то в материалния свят. Тук започва и на- 
шата история. Великият не-жив магьос- 
ник ГЕзеррд Ра отдавна търси покой за 
душата си. Пътят към истинската смърт 
обаче минава през отмъщението, унищо- 
жаването на човека превърнал го в гниещ 
лич - злия фараон Сет Уд A'ya Кан. Само 
че фараонът не е съсем в наличност - 
потънал е в дълбок сън заедно с най-голе- 
мия си враг - жрецът на светлината Ане- 
фас. Магията на черния огън ги държи та- 
ка от незапомнени времена. В действи- 
телност Анефас е причината за това им 
състояние - виждайки, че губи титанична 


та битка сьс силите на мрака, той отпри- 
щил мощното заклинание. Идва денят в 
който Г’Езеррд Ра решава, че часьт му 
най-сетне е настьпил и разрушава закли- 
нанието. За нещастие това убива самия 
Анефас, а Сет се освобождава, прекале- 
но силен за да бъде спрян и решен да 
възвърне славата на някогашната си им- 
перия. Силите на светлината тьрсят шам- 
пион и това естествено сте вие - обикно- 
вен простосмъртен, при това съвсем не- 
утрален. Сформирайте група и пребро- 
дете земите на Гаел-Серан в търсене на 
легендарния меч Мейвън - сплав от бла- 
гословена и прокълната стомана, съчета- 
ващ в себе си първичните сили на Доб- 
рото и Злото, единственото оръжие спо- 
собно да срази Сет... 

Ако трябва да бъда честен с вас, пре- 
дисторията - такава каквато ви я разказах 
- няма да я научите от уводното филмче. 
То е така некадърно направено, сякаш 
излязло от виденията на някой първолак, 
че не зная как не ги е било срам да го 
пришият към добрата игра. Та предисто- 
рията ще я научите, както си му е редът, 
на порции по време на самата игра - при 
разговори с МРС-та, при изпълнение на 
мисии, от четене на свитъци и не на пос- 
ледно място - от разказвача, включващ се 
в по-важни моменти. Похвално е, че в TO- 
ва отношение W&W не отстъпва и на 
най-добрите адуепиге-и. А историята..., 
хм, трябва да призная, че тя не е просто 
интересна ... всъщност тя е дори по-доб- 
ра от повечето фентъзита, който съм чел 
през живота си. По уникален начин са съ- 
четани парченца от различни митологии, 
като това е дало отражение не само на 
75-те вида чудовиша, но и на... 
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РАСИТЕ И КЛАСОВЕТЕ 
Освен станалите вече задължителни за 
всяка фентъзи ролева игра хора, елфи, 
джуджета и гноми, тук ще срещнете и 
мутации от рода на Оумфааз (който не е 
виждал човека-слон да дойде, пипането 
забранено), Уисках (назидателен пример 
за това, в какво може да се превърне до- 
машният ви котарак ако продължавате да 
го тъпчете с гранулирани полуфабрика- 
ти), Гоурк (по-мяза на глиган, ама като 
гледам родословното му дърво май ще 
да е кръстоска между орк и прасе), Рат- 
линг (огромен мишок, стои на два крака; 
ако ви е бедно въображението гледайте 
пак „Костенурките нинджа), Лизорд (да- 
лечен роднина на крокодила Гена) и Пик- 
си (който е играл НММ 3 сигурно си 
спомня горската фея). Расите нямат спе- 
цифични умения, а се различават един- 
ствено по основните си показатели, като 
се наблюдават и някои 
драстични отклонения 
от нормата, сиреч чо- 
века. Например в на- 
чалото Оумфааза има 
+3strength + 2intelli- 
gence +25рийшашу - 
Здехиту - 4ар Ку. Ето 
защо и изборът на 
идеалната раса за да- 
ден клас въобще не е 
труден. Още повече, 
характеристиките на 
героя въобще не са 
взаимно свързани - чо- 
век спокойно може да 
си сътвори могъщ 
войн с минимални 
presence, wil и 


spirituality, като огромните минуси нама 
да се отразит никак на боините му уме- 
ния. Този факт за съжаление говори мно- 
го лошо за системата използвана в играта 
и естествено се е отразил като силно за- 
нижаване на трудността и. Четирите ос- 
новни класа са: войн, магьосник, жрец и 
крадец - не са никак малко като се има 
предвид броя на специализациите - цели 
12. А те са: паладин, рейнджьр, варва- 
рин, самурай, нинджа, монах, уорлок, 
бард, фокусник, убиец, валкирия и зен- 
майстор. Последните три са трудно- 
достъпни, дават големи бонуси върху 
всички предварително придобити уме- 
ния, но изискват както изпълнението на 
специфична мисия (което важи и за всич- 
ки останали), така и досигането на опре- 
делено ниво. Специализациите се правят 
в хода на играта, като тук никоя раса ня- 
ма ограничение в нито избора си, нито в 
броя специализаци, които може да нап- 
рави. Нещо повече - запазват се всички 
умения придобити от предишни специа- 
лизации! Но да оставя празните приказки 
и нека ви дам следния пример: магьос- 
ник, достигнал да кажем до 5-то ниво, 
решава да стане уорлок - комбинация от 
жрец и магьосник, като с това получава 
достъп до нови магически школи и пра- 
вото на членство в гилдията на жреците; 
започва да трупа опит от нулата и когато 
достига 4-то ниво се „покръства“ и става 
паладин, с което получава правото да но- 
си меч, записва се в гилдията на войните, 
грубият живот му харесва и не след дълго 
хваща секирата и става варварин; нак- 
рая, за да е пълна картинката, нашият чо- 
век му врътва едно саке, подписва член- 
ство в гилдията на крадците, взема наръч 
шперцове и обира бившия си работода- 
тел. След цялата тая боза пичът членува 
едновременно във всички гилдии и вла- 
дее разните му там магии. Единствените 
предмети, които не може да ползва са те- 
зи с ограничение в класа (пр. у/гагд5 
Пай- абе страшна смесица от мулти и 
дву-класов герой. Доколкото в други иг- 
ри няма смисъл да се набутвате толкоз 
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навътре, че чак да станете разногледи, ви 
препоръчвам тук да опитате - отварят се 
нови куестове, интересно е, пьк и нищо 
не губите (е, почти нишо - котаракьт ми 
още ме гледа накриво, задето не може 
да си носи жреческата роба, мноо й се 
кефеше горкия, една такава шаренка, с 
мъниста...). И докато оше сьм на тема 
„класове“ сьм дльжен да спомена и ог- 
ромния дисбаланс между тих. Ненапраз- 
но в заглавието са сложили wizards пред 
warriors - просто магьосниците са в пъти 
по-силни от всички останали и практи- 
чески изнасят тежестта на всяка битка. За 
първите 30 минути великите ми воини бя- 
ха убили по един мизерен враг, а магове- 
те - по 30-40. Единствената изненада при 
генерирането на героя бе при избора на 
пол - мъжете получават в бонус по едини- 
ца атака и защита, а жените - гъвкавост и 
чар. Доста реалистично, бих казал. Вик 
на болка се изтръгна от душата ми обаче, 
когато „хвърлих заровете“ за да определя 
началните си точки за разпределение. Ус- 
танових, че те варират в ужасно широки 
граници - поне при мен бяха от 53 до 73 
- и ще принудят доста ентусиасти да тър- 
калят заровете по половин ден докато 
създадат един-единствен герой. „Шо за 
чувство на справедливост се възпитава по 
този начин у играча?“ - Питам! И с колко 
нива бихте наваксали лошия си късмет да 
хвърлите 20 точки по-малко в началото, 
когато трябва да си създадете герой. „Е, 
копеле, ама ти търсиш справедливост. Че 
къде в живота я има по дяволите? Я се or- 
ледай, нима хората се раждат равни, кой 
си мислиш, че си ти, та да искаш равен 
старт или пък справедливост!“ - Бихте 
могли да ми отговорите вие. И ще бъде- 
те прави. Но видите ли, аз мразя този по- 
рядък и тази логика. Мразя и системи за 
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генериране, заимствани от настолни иг- 
ри, в които елементьт случаиност, а не 
редовните, къртовски усилия би могъл да 
бъде решаващ фактор! Искам Свобода, 
Равенство и Братство! Да живее Кому- 
низма! Слава на КПСС! Урааааа... Хубаво 
де, олях се малко!... Добре, много се 
олях! Виноват! Сега доволни ли стег Да 
караме нататък тогава: 


СИСТЕМАТА ОТ МАГИИ 
Магическите школи са шест: зип и stone 
за wizard-a, spirit n vine за priest-a, fiend и 
moon за warlock-a. Дефакто и един Kpa- 
дец може да овладее всичките школи, 
стига да е бил маг в „предния си живот“. 
Силата и нивото на магиите не зависят 


14% Level Barbarian 
Dwarf Male - Neutral 


чат ae 


пряко OT нивото Ha героя, а само OT TOY- 
ките разпределени по отделните умения. 
Особеното тук е, че за всяка школа магът 
използва отделен резерв с мана, сиреч 
ако е специалист в stone може да има и 
300 МР там, а в същото време да има са- 
мо 20 МР в sun с една еднинствена sun- 
магия. Нещо повече - за всяка отделна 
магия има отделен резерв - докато тези 
от по-висок клас могат да бъдат изречени 
до 1-2 пъти в битка, бройката на по-еле- 
ментарните е неизмеримо по-голяма. 
Системата е оригинална смесица от две- 
те по-стари - тази с общ резерв мана и та- 
зи на AD&D, където магиите са на свить- 
ци. Използвани са както изпитани, така и 
някои нови магии. Балансът на школите е 
добър, а единственият недостатък - няма 


и най-елементарно описание на функци- 


ите им. Човек трябва да се опари за да 
разбере, че си е играл с огъня. Общо взе- 
то отлична оценка. 
БИТКИТЕ 

Са походови. (Въпреки, че всеки ход е 
реалновремев!) Уж има и някаква прех- 
валена опция за превключване от изцяло 
походови на изцяло реалновремеви (и то 
в процеса на игра), но разлика между 
двата стила така и не забелязах. Което не 
е голяма загуба като се има предвид, че 
гадините са изключително бързи и стигне 
ли се до близък бой винаги удрят първи. 
Проблемът тук идва както от не особено 
удачния first person view, така и от липса 
на hotkeys към отделните оръжия, магии 
и предмети в инвентара. Да не спомена- 
вам какво цъкане пада с мишката из раз- 
ните менюта и подменюта. Не, категори- 
чен съм - всичко това не е за реалновре- 
мева игра. За изкуствения интелект на чу- 
довищата ми е трудно да кажа нещо 
добро. Бойците се движат по права ли- 
ния към вас и за да ви докопат ще минат 


дори през огън, а 
стрелците и магь- 
осниците ви 
обстрелват отдале- 
че, но стоят като 
пънове и не правят 
опити да избегнат 
вашите атаки. 
Особено интелиге- 
нтните видове по- 
бягват ако са теж- 
ко ранени. За съ- 
жаление оценката 
на системата за 
битки клони към 
слаба, което не го- 
вори никак добре 
за едно КРС. 


СВЕТЪТ НА 
ГАЕЛ-СЕРАН 

Градчета 
пълни с работилни- 
ци, магазини, гил- 
дии, църкви и стра- 
ноприемници, го- 
ри, реки и езера, порутени гробища, 
изоставени замъци и храмове на зли бо- 
жества, цели неутрални поселища... и 
всичко кипи от живот. Разбойници деб- 
нат в тесните планински проходи, хищни 
пирани - в дълбоките води, а армии от 
скелети пазят древни съкровища. Приле- 
пи кръвопийци, вълци, маймуни, кобри, 
тролове и горски нимфи ще се опитат не- 
веднъж да отнемат мизерния ви живот. 
Естествено в начинанието си няма да сте 
сами. По пътя си ще срещнете странни- 
ци готови да ви подадат ръка, стига и вие 
да им помогнете. Имате изключителна 
свобода на действие - избийте всичко, 
което шава или станете спасителя на тази 
красива земя, там където птичките нес- 
пирно пеят, а горски пеперуди се гонят 
из китни поляни. Казвам ви, истинско изг- 
лежда всичко това, но нямаше да е така 
ако не беше... 


ПРЕКРАСНАТА ГРАФИКА 

Момчетата от Heuristic Park са 
разработили 30-енджина сами, практи- 
чески от нулата. Той предлага богата цве- 
това гама и детайлни текстури, а основ- 
ното му предимство е възможността да 
изобразява необятни пространства - ре- 
ално светът на Гаел-Серан е единно цяло 
и надписът loading” се появява само на 
няколко места в цялата игра - при влиза- 
не и излизане от град (защото градовете 
са рисувани на ръка, но пък са не по-мал- 
ко красиви) и при някои по-големи руи- 
ни. Заради тази „екстра“ обаче са напра- 
вени и доста компромиси: непрогледна 
мъгла скрива по-далечните обекти, гора- 
та е една-единствена текстура, короните 
на дърветата са 20-спрайтове, тук-таме 
някой плосък храст се врътка наляво-на- 
дясно, за да не видим, че е тънък като 


: Ра... 
с Тат Master Ши... 
i Роз may I Бер pou?... 


лист хартия, HO човек лесно забравя тези 
неща при ужасяващо реалистичния вид 
на паяка тръгнал да го сграбчи, плавната 
смяна на деня с нощта, танца на светул- 
ките в мрака, далечния зов на совата...ко- 
ето пък ме подсеща, че дойде ред на... 


МУЗИКАТА И ЗВУКОВИТЕ ЕФЕКТИ 

Определението което най при- 
ляга на баталната музика на W&W е 
„епична“ и макар да е само 40-минутна, 
тя не ми омръзна нито веднъж по време 
на дългата игра. Звуковите ефекти са по- 
вече от 5 часа, направени са с изключи- 
телна вещина и определено промениха 
стандартите ми за професионално озву- 
чаване на МРС-та. 


ГЕЙМПЛЕЯТ 

Ако г раполира досегаш- 
ния си опит W&W трябва да предложи 
около 100 часа ненапрегната игра, пове- 
чето от които минават в изследване на 
света, в разговори с МРС-та и наи-вече в 
чудене „Как да подреди тия шаиги, че да 
се покача еи там?“ или „Как да се кача на 
третия етаж, като асансьорът стига само 
до втория, а стълбите са счупени“. 
Схватките са нарядко, освен това са крат- 
ки и леки. Има доста обикаляне напред- 
назад по картата, което прави историята 
да изглежда привидно нелинейна. От ка- 
заното дотук може да се заключи, че 
W&W съвсем не е КРС, а си е направо 
Адуепшге-КРС. Голямото ми разочарова- 
ние дойде именно от бъговете в 
геймплея. През цялото време тоя идиот, 
кметът на Валея, ме тормозеше задето не 
съм доставил съобщението му в близкия 
град. Когато най-сетне изпълних поръчка- 
та и се върнах да получа нов куест, той 
продължи да тумани същите глупости. 


GOODMAN з] Намразих го заедно с иг- 
ка рата. Ако сте решили се- 


риозно да се захвашате с 
W&W ви съветвам да из- 
чакате някакъв patch. За 
малко да забравя и най- 
голямото нововъведение 
в играта... макар групата 
да се състои от макси- 
мум 6 персонажа, нито 
сте длъжни да ги праща- 
те всички на мисия, нито 
пък да ползвате едни и 
същи персонажи в от- 
делните мисии. Създайте 
си 15 героя. През пове- 
чето време те ще дремят 
в страноприемницата и 
ще се надлъгват кой е на- 
бил по-лош дракон и кой 
е спасил повече принце- 
си. Пуснете група от 6 
мудни магьсника и тя ще 
мине като валяк и през 
най-страшния враг! Вър- 
нете ги в механата и пра- 
тете крадеца-спец да отвори вече неох- 
раняваните сандъци! Експериментирай- 
те! 


} 


Екстраполация i 


Екстраполация наричаме процеса на определя- 
не поведението на функция вън от даден ин- 
тервал при положение, че са й направени отче- 
ти само вътре в интервала. Казано по народ- 
ному ... какви са били цените на парното преди 
12 и 15 години, какви ще бъдат утре и след 5 
месеца, ако се знаят за през последните 10 го- 
дини. Методът е чисто математически и не от- 
чита влиянието на външни фактори като по- 
качване курса на долара, падане на правител- 
ството или настъпване края на света. 
Интерполация пък е определянето на функция 
вътре в интервал около който сме й взели отче- 
ти. Както може да се очаква, тя дава доста по- 
точни резултати от екстраполацията, но и тук 
не сме застраховани от грешки, защото крат- 
котрайни флуктоации...айде за тях ще разкажа 
следващия път. 


Предполагам, че след всичките 
хубости, които изредих очаквате да зак- 
люча с някоя тежка фраза от рода на 
„Wizards&Warriors е най-доброто 
Адуепшиге-КРС за годината!“. Може и Ta- 
ка да е, защото това е наистина една 
прекрасна игра, ала аз нама да брда тол- 
кова краен. W&W няма да се хареса oco- 
бено на hardcore-RPG феновете, понеже 
акцентът е поставен не върху развитието 
на героите, а върху изследването на един 
нов свят и потапянето в уникалната му ат- 
мосфера. А подобни игри не стават за 
преиграване - те се играят веднъж, но се 
помнят за цял живот. 


уууууумуогкъпор.петбасот 
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наете ли, дълго бреме се чудих как 
точно да подходя към тази статия. 
Играта ми допадна изключително MHO- 
го, бих казал дори изненадващо много, 6 
предвид. на факта, че броят на лошите ù 
страни почти успяба да се изребни с този 
на добрите. И докато се чудех как точно 
да разделя статията на две части, за да Ви 
представя по що годе оригинален начин 
плюсобете и минусите на вещицата Блеър 
си спомних, че аз този номер по принцип го 
прабя поне по три пъти на брой. Само че 6 
друга рубрика. После си спомних, че играта 
така или иначе е правена по филм и нещата 
си дойдоха на мястото. На долните редо- 
бе ще прочетете ребюто на най-добрия 
интерактивен филм на тази година, който 
за съжаление се оказа тбърде посредствен 
като иера. 


Жанр: Хорър екшън/адвенчър 
Производители: Terminal Reality Е 
Участниците: Доктор Елсфет Холидей, 
Странника, един готин индианец, жители- 
те на град Бъркитсвил; сьс специалното 
участие на древното зло Хек Айтомикс 
Историята: Годината е 1941. Рьстин Пар 
е отшелник, живеещ в горите близо до 
малкото градче Бъркитсвил. Единственият 
му досег с цивилизацията са редките му 
посещения до местния магазин, откъдето 
си купува провизии. Една мъглива утрин 
той се появява в същия този магазин и 
казва на висок глас "Свърших", Няколко 
часа по-късно местните органи на реда 
откриват в къщата му седем жестоко обе- 
зобразени детски трупа и едно полудяло 
огужас момченце. Всичките отвлечени от 
Бъркитсвил в последните седмици. Вът- 
решностите на всичките жертви са изва- 
дени, а по телата им са изрязани ритуални 
символи, повечето, от които - докато още 
са били живи. Пар прави пълни самоприз- 
нания, разказвайки за тайнствен глас, 
който говорел в главата му и му наредил 
да извърши Убийствата, за призрачни ви- 
дения и прочее противоречащи на здра- 
вия разум неща. Въпреки това невменяе- 


моспа не минава като смекчаващо вина- 
та обстоятелство. Прокълнатата къща на 
Пар-е изгорена до основи от озверелите 


Заглавие: Blair Witch volume опе: Rustin Parr 


от мъка граждани, а самият той е 
на смьрт чрез обесване, първата по, 


присъда в областта от двадесет години Ha- 


сам. Въпреки че нещата на пръв поглед 
изглеждат ясни и става въпрос за поред- 
ния сериен-убиец психопат от секретната 
правителствена организация Спуукхаус 
(да, именно, онази същата от Nocturne), 
занимаваща се с опасните свръхестестве- 
ни явления, решават да разследват слу- 
чая, водени наи-вече от печалната слава 
на градчето и легендите за вещицата 
Блеър. След като очевидно не се очерта- 
ва брутален екшън, изискващ присъстви- 
ето на непобедимия (Странник, СБС зада- 
чата да разбере какво точно се е случило 
с натоварената очарователната и само- 
вгльбена доктор Елсфет Холидей, по-изве- 
стна като Док Холидей. Именно нейната 
роля поемате вие. Rustin Parr е първата 
част от подготвяната трилогия Blair Witch 
Project, която, както виждате няма нищо 
общо с едноименния филм освен описа- 
ната в инфо боксьт, по-долу, легенда и 
изглежда като доста интересен проект. 
Разпространителят на трилогията е Сод 
games, а идните продължения са Вай 
Witch Volume 2: The Legend ОГ Coffin 


графика 


мы 
роизводител Human Head 
ите на хитовия Rune) и исто- 
около войник от Гражда- 
ил амнезия, загубен в 
‘вил, спасен от стран- 
е Робин Уийвьр и на- 
ба Лазар, възкрьсна- 
ще научите тази история 
игра, дори ще срещнете Ро- 
бин) и Ван Witch Volume 3: The Elly 
Kedward с производител Ritual 
Entertainment (автори на все хубави He- 
ща), разказващ за раждането на мита 
през 1870 година когато Ели Кедуърд е 
Оила обявена за вещица от съгражданите 
си. Този път ще поемете ролята на Джо- 
натан Пайър, за когото също ще научите, 
тъй да се каже от първа ръка в BW vol. 1. 
Втората серия вече ме чака в редакцията, 
така че в най-скоро време ще четете под- 
робна информация по въпроса (Най-ско- 
ро време в случая означава след около 
десет секунди или колкото там са ви не- 
обходими, за да опърнете на следващите 
страници. От гледна точка на ВМУ2, с Kos- 
то - За съжаление - вече се запознах обс- 
тойно думите "доста интересен проект" 
вече също ми се струват доста не на мяс 


то, но реших да не променям нишо в та- 
зи статия, за да си запазя спомена за обзе- 
лия ме в началото ентусиазьм - бел. 
Snake) 

Похвалите: Преди да заговори по съще- 
ство за добрите страни на BW1 трябва да 
отбележа, че тази игра е абсолютен пре- 
цедент в игралния жанр, защото е с пьти 
по-добра от филма, чието заглавие носи, 
както и прецедент в личен план, защото 
успя да ми допадне до толкова, че да се 
реша да изгледам Проклятието Блеър. Ре- 
вюто - в другия брой. Между другото две- 
те места, присъстващи и във филма и в иг- 
рата - Кофин Рок и къщата на Пар са 
пресъздадени с перфектна точност. Дори 
пукнатините в стените са на същите мес- 
та. 

Та значи първата откровена похвала е ге- 
ниалният начин по който авторите от 
Terminal Reality са успели да направят 
продължение на хита Nocturne без сьот- 
ветната игра реално да е продължение на 
Nocturne. Получава се уникално чувство 
за приемственост, утвърждава се легенда- 
та за Спуукхаус и се съчетава типичната за 
всяко продължение на хубав филм, книга 
или игра тръпка от очакваната среща с 
добре познатите ни герои (досегът с чи- 
ито лични животи, чувства и емоции тук е 
значително по-силен, за разлика от 
екшън-ориентираното + и въртящо се 
единствено около Странника Ноктюрно) 
с радващия факт, че това реално е съвсем 
различна игра. В ВАЛ имаме значително 
по-добър баланс между размотаването, 
диалозите и четенето на различни писа- 
ния и употребата на (предимно) огнест- 
релни оръжия. Да не говорим, че истори- 


ята е не великолепна, ами не 
знам вече как да я нарека. Не 
знам дали е тенденция или 
просто съвпадение, но в близ- 
кия месец вече за втори път 
(след Sanity) попадам на игра 
със силен сюжет. Питайте ме 
кога за последен път съм казал 
нещо подобно за филм? Още 
повече за филм на ужасите. Та- 
ка че отправям официалното си 
обръщение до всеки хорър 
фен, попаднал на тази статия: 
Човече, спри да четеш тези глу- 
пости и на момента отивай да 
си намериш BW1. Това е твоята 
игра, играта която си чакал цял 
живот. Страхът, който ще ти донесе това 
залавие оправдава всеки шибан лев, с 
който ще се оръсиш. Гаранция. Край на 
обръщението. Сега към останалите. Дос- 
та отдавна, още в някой от първите брое- 
ве на GW Whisper въведе в употреба re- 
ниалната игра на думи АшпозЕЕАК, съче- 
таваща в една единствена думичка пове- 
че от колкото могат да ти кажат две стра- 
ници вдъхновени писания. От тогава на- 
сам терминът беше преексплоатиран. 
Дори иаз съм го използвал на два. пъти без 
да съзнавам, че играта, чийто геймпелей 
наистина заслужава това определение 
още не се е появила. Играл съм десетки 
игри, от които е лъхало чувство на обре- 
ченост (Thief), които са изправяли играча 
срещу тълпи от демони (Alone in Ше 
Dark), подтискаики го допълнително с ог- 
раничени муниции или твърде крехък ге- 
рой (Aliens Vs. Predator), навирали са го 
сред ужасяващ готически декор (Blood) 


понякога дори и в сърцето на самия ши- 
бан ад (Requiem), смазвали са го с мрач- 
ни тонове (Nocturne), плашили са го с nc- 
тории за серийни убийци (Shadowman), 
прилагали са му в ключови моменти 
утвърдени филмови трикове, като спира- 
не на тока и поява на светещи червени 
очи в мрака (Unreal, исторически mo- 
мент) или неочакван крясък/Олясък/ 
трясък в близост (къде ли не). Не е като да 
не съм играл. Някой от тях дори съм ги 
хвалил заради атмосферата и стаения в 
тях хорър заряд, без да осъзнавам, че то- 
ва не са игри, които могат да уплашат. То- 
ва са игри, които приемах, че плашат 
просто, защото всеки един от горе избро- 
ените елементи е пряко свързан с терми- 
на "ужас". Докато преди няколко вечери, 
когато си инсталирах ВМИТ ужасът от тер- 
мин не стана реалност, когато запалих 
лампите, въпреки, че авторите препоръч- 
ват играта да се играе на тьмно, когато 
разбрах, че фактът, че току що 
съм се сейвнал и реално няма 


опасност за живота на героинята 

ми не може да ме накара да вля- 

за в градското гробище посред 

нощ, когато прегърнал възглавни- 

цата си няколко часа по-късно се 
я заслушвах с разтуптяно сърце във 
Р" всяко проскърцване (къде?) и ти- 
хо дихание на вятъра (дали?). Май 
вече съм го споделял, аз филмите 
на ужасите за нищо ги нямам и 
не помня кога за последен път не- 
що ставащо на екран ме е стряс- 
кало. А вещицата Блеър не прос- 
го ме стресна. Та ми изкара и 
малкото акьл, който имах. Сдъвка 
ме и ме изплю с небрежен жест, 
като неиде из мрачните дебри на 
вонишата и паст се загуби твър- 
дото ми убеждение, че съм супер 
неебателно копеле и се зароди 
смътната и изключително подтис- 
каща мисъл, че единствено за- 
чегъртването на диска, миг преди 
случката в банята ме е предупре- 
дило навреме, че има да става 
нещо гадно и респективно ме е 
спасило от инфаркта. 


РЕЗЕ 


Авторите са осьзнали простичкия факт, че 
истинският, първичният ужас се таи най 
вече в неизвестността и са изстискали 
максимума от това си прозрение, нана- 
сяйки удар след удар по възприятията на 
играча, докато не го подлудят до степен 
да не знае какво ще го очаква зад врата- 
та, която отваря, при следващия невинен 
наглед диалог, след поредното премест- 
ване на камерата в следващия екран. 
Прави впечатление уникалният усет, с 
който са поднесени ужасяващите момен- 
ти и неравномерните спокойни периоди 
между тях. Доколкото диалог от сорта на 
"Утре отивам в гората" "Внимавай!" "Защо, 
да не би да има диви животни" "Хе, скъпа, 
животните са достатъчно умни, за да не 
ходят в тази гора" или запознаването с 
местните легенди в библиотеката, една от 
които разказваща веселата история за KE- 


на, която вьв внезапен пристъп на кани- . 
бализьм отрязала пръстите си един по... 


един, за да смуче кръв, след това рязала 
парчета месо от тялото си и след като и 
това не успяло да я засити заклала и изяла 
бебето си, могат да се нарекат "спокой- 
ни", впрочем. Знаете ли, защо Nocturne 
не може да стъпи и на малкото пръстче на 
BW1? Ами защото ви засипваше от само- 
то начало с вампири и върколаци. А нас- 
тоящата игра ви тормози с очакване, с 
дългото и неприятно очакване, с ясното 
съзнаване, че нещо лошо ще се случи, но 
въпросното нещо се бави и вие се изнер- 
вяте още повече. И когато се стигне до 
наглед клиширана ситуация, като мълния- 
та, която отеква при първото споменава- 
не на вещицата Блеьр от вашия сьбесед- 
ник в кръчмата вие подскачате от стола. 

Толкова за atmosfear-a (може би щях да 
бъда малко по-убедителен в хвалбите си, 
ако ви бях дал поне един пример, разказ- 
вайки някоя конкретна крийпи ситуация, 
но сърце не ми дава да ви разваля кефа 
по този начин). Ако всичко, което казах 
на горните редове не е подръпнало някоя 
струнка в зажаднялата ви за екстремни 
преживявания душа, по-добре забравете 


за ВМА. Защото единственото наистина 
качествено нещо, което тази игра може 
да ви предложи е ужас. Цунамита от 
страх и океани от адреналин. Часове пре- 


Р 


С.е ea 


ЛА 


А S 7. 
карани на ръба на лудостта, заслушани в 
тихото жужене на детектора за духове, 
загледани, в танца на сенките там където, 


риятията ви, на 
превъзбуденото 
оката реалност, 


отвъд границата 


ъпреки, че няма 
| | не сте виждали 
ив пој о тази игра е божествено 
ние между дву- 
змерни обекти, 
на всичко живо 
и спец ефекти 
z ректи в игра вьоб- 
ще, рерит е). Специални ак- 
ламации заслу кават динамичните сенки, 
фактор, който в игра, където на през пет 
минути ще се мотаете с фенерче в рька и 
ще се стряскате, когато нещо на ръба на 
светлинния конус се размърда, е изклю- 
чително важно. Смъртните анимации на 
враговете ви също са сред най-добрите в 
жанра. Кадансьт при по-бруталните убий- 
ства, даващ ви възможност да разгледате 
в детаили хвърчащите парчета ПЛЪТ И 

струи кръв могаг да изстръгнат 


от пресъхналото ви тьрло по- 
редния крясък. По изключение 
= на щастие. 

Критиките: За съжаление оба- 
че никак не са малко. Понеже 
току що писах за графиката, не 
мога Да не отбележа титанич- 
ните проблеми с клипинга, раз- 
валящи твърде често доброто 
впечатление от визуалния 00- 
лик на играта. Човек хлътнал 
наполовина в пода или шли- 
фер, който докато се вее реа- 
листично влиза, в този на чийто 
гръб е, винаги са дразнйли ес- 


тета в мен. Изключително лошо впечатле- 
ние прави и пълната липса на синхрон 
между движението на устните на персо- 
нажите и звучащият текст, което пък поч- 
ти успява да провали добрата работа на 
четците. И като си говорим за диалог е 
наложително да спомена, че вие нямате 
абсолютно никакво участие в него. Ни- 
какъв избор на теми за разговор, репли- 
ки, отношение към говорещия все неща, 
които ми се струват жизненоважни при 
положение, че половината от игралното 
ви време преминава в приказки. Не ме 
разбирайте погрешно, пак повтарям, ис- 
торията на играта, която ще се разкрива 
пред вас чрез същите тези диалози е изк- 
лючително интересна, но все пак си мис- 
ля, че поне думата adventure в графата 
жанр предполага никаква интеракция по 
този параграф. Всъщност тя думата 
adventure предполага и още много рабо- 
ти, отсъстващи в ВУУТ. В началото можете 
да си изберете между две степени Ha 
трудност за екшъна и загадките и аз като 
всеки уважаващ себе си як и проз инди- 
вид сложих боя на hard и пъзелите на 
normal. От въпросните пъзели видях TOY- 
но два броя, при това състоящи се в налу- 
чкване на едни комбинации от шесг кой- 
чета. До символичния си инвентар пък ми 
се наложи да прибягиа едва шест пъти, 


„Съвесто си ти броих. Дори и при опция 


hard тези бройки да се вдигат двойно, OC- 
тава неприятното впечатление, че инте- 
лектуалният елемент в BW е под екзистен- 
циалния минимум. Екшънъг е малко по- 
приличен, но щеше да е значително по- 
добър ако управлението на героя не бе- 
ше толкова потресаващо трудно. Въпре- 
ки че са предвидени цели три варианта за 
управление включващи клавиатура и 
мишка, само клавиатура или само мишка 


само вторият оттях реално работи. И ка- 
то казвам реално имам предвид точно 
това. При клавиатура и мишка не може- 
те да се обръщате като хората, а при 
пойнт енд клик варианта, който би бил 
просто перфектен за тази игра не ви ра- 
боти копчето за use. Не, не можете да си 
го смените. Друг забележим проблем е, 
буквално, преексплоатирането на мота- 
енето из гората. Будешиит дивашки 
страх в началото пушинак започва да ви 
писва все повече и повече, с всико след- 
вашо минаване по до болка познатите 
пътеки и въпреки, че авторите няма да 
ви оставят на мира с внезапните стряс- 
кащи обрати в сценария все си мисля, 
че ако лутането из гората беше по-малко 
играта само щеше да спечели. Този ас- 
пект от играта ме навява на неприятните 
мисли, че чрез продължителните разход- 
ки сред леса, свързани с непрестанни 
консултации с картата (защото различни- 
те гледни точки на статичната камера 
убиват всяка възможност за ориентация) 
е направен отчаян опит да се завиши из- 
куствено игралното време. Което извик- 
ва следващият сериозен проблем на Ве- 
щицата. Успях да превъртя ВМИТ точно за 
четири дни. Вярно е, че магията на игра- 
та и потресаващото развитие на истори- 
ята ме караше да й отделям всяка сво- 
бодна минута, но като се има предвид, 
че аз нямам Господ знае колко свободно 
време излиза, че чистото съм играл меж- 
ду десет и четиринадесет часа. Малко 
повече от времето необходимо за изиг- 
раване на всеки един от петте епизода 
на Nocturne. Което може да накара MHO- 
го хора да мислят за тази игра като за 
незначителен add оп към миналогодиш- 
ния хит на Terminal Reality. 

Змийски откровения: Ей, много ги мра- 
зя такива игри. Съзнавам, че са посред- 


ствени и пак сърце не ми дава да кажа 
лоша дума за тях. А като ми се наложи 
да кажа ми е гадно. Защото са ме нака- 
рали да ги заобичам, дали са ми нещо, 
което хитовете на сезона така и не са ус- 
пели, нещо което ме кара да простя вся- 


ка недомислица или бъг. На оная работа. 


ми дреме, че ще оплюя грубо хит като 
Кипе и ще му пиша по-ниска оценка от 
повечето си колеги по списанията и в 
мрежата. Защото Руната е просто no- 
редната игра. Не ми е дала нищо пове- 
че от няколко дни леко и неангажиращо 
забавление. Докато на Блеъра. ей така, 
отвътре, ми идва да й плесна една стоти- 
ца. Без да обръщам никакво внимание 
на това, което съм написал под "крити- 
ки", по начина по който Не съм му обръ- 
щал никакво внимание докато играех. 
Аз просто отбелязвах гафовете. Те не ми 
пречеха. Бях готов да простя всички 
дребни и едри недостатъци, заради емо- 
цията. Връщането на проклетата емо- 
ция. Защото от много време насам ком- 
пютьрните игри се бяха превърнали в 
рутина. Работа. Нещо, което трябва да 
се изиграе в рамките на еди-колко си 
дни и след това да бъде надлежно опи- 
сано в статия. А Blair Witch vol. 1 ми Bbp- 
на удоволствието от потапянето във вир- 
туалния свят. Очистението при излизане- 
то огтам. Споменът за чудесно прекара- 
но време. Игра, която изиграх, защото 
исках, а не защото трябва. Искрено съ- 
жалявам, ако ви подльгвам с тези редо- 
ве и ви накарам да си купите нещо, ко- 


ето няма да ви допадне. Но това cn e 


моята гледна точка, моите няколко реда, 
в които да я споделя с вас. Голата исти- 
на се намира в по-горните графи. 


деца, кои 
е. Стра 


ъщото място, на { 
4 година. Като се изклю- 
Десет годиншно момиче! 
цата година, удавило с 
| обстоятел Бъркитсв 
ето на т.на 
ест години по-късно, пр 
ва друго малко момичен! 
знаси се слух, че момиче 
алегаист (или Шналигастьр), 
чиято поява в гората се е ro- 
еди изчезването. Изпрат! 
да я търсят, но усидията 
„защото Робин се връща са 


твърде стран 
изглежда незасе 


отвлечено от 
митичен звяр, 
ворело в дн 
са няколко 
оказват напр 
ма след няк 
лите да я ть групи не се врьща. Седмици 
по-късно откриват труповете на мъже- | 
(те под и във вид на ритуален символ. 
| поро са Кофин Рок, близо до градчето. 
Върешностите им са извадени и са струпани 
а купчина в центъра на символа, по телата | 
„| им са изрязани странни знаци, а на лицата им |. 
запечатано изражение на първичен ужас. 
Ловците отиват до града за помощ, но когато 
се връщат телата са изчезнали без следа. 
това е едва началото... А 


Legend 
f the Coffin Rock 


| графика | 


Заглавие: Blair Witch Volume 2: The Legend 
Of The Coffin Rock 

Производител: Human Head Studios 
Жанр: Недомислица 

Участниците: Войникьт Лазар, малката 
Робин Уийвър, баба й, още няколко зле 
разработени персонажа и пасмина от ед- 
нообразни, неориентирани и смешни чу- 
довища; Със специалното участие на 
здравите ви нерви. 

Историята: По време на гражданската 
война, самотен войник, загубил паметта, 
а очевидно, и живота си, попада в дома 
на Робин Уийвър в деня преди малката да 
изчезне. Когато това се случва баба й на- 
тирва войника, кръстен от нея Лазар (на 
библейския персонаж възкръснал от 
мъртвите) да я спаси, той отива ия спася- 
ва. Освен, че тази история ви е пределно 
ясна от началото до края, защото ви е 
разказана и в BW1 и във филма и почти 
във всеки един момент ще знаете какво 
точно има да се случва тя е и потресава- 
що кратка. Когато Егеетап ми заяви, че 
ще е добре да включим играта в този 
брой аз му заявих, че това е абсолютно 
изключено и, че няма да мога да я изиг- 
рая за два дни. Наивник. Ако прескачате 
кът-сцените и диалозите, които и без дру- 
го са безумно скучни можете да си я изиг- 
раете за два часа. 


Похвали: Графиката е добра, защото. 


енджинът отново е нокторнския, прави 
впечатление, че проблемите с клипинга 
са редуцирани. 

Критиките: Виж по-долу. 

Змийски откровения: На тия в Нитап 
Head Studios аз ще им [осьществя полово 
сношение] [vulva]ra майчина ще им [ось- 
ществя полово сношение! на |хора изпит- 


Истината: 


Легендата за вещицата Блеър, за изчезналите деца, 
Ръстин Пар и всички останали персонажи от игрите 
и филма е изцяло плод на въображението на сцена- 
ристите. Бъркитсвил е малко градче с около 200 жи- | 
тели, което не може да се похвали с нищо, освен с 
факта, че по някакъв начин е попаднало в полезре- 
нието на Даниел Мърик и Едуардо Санчез и е било 
увековечено в един от най-дискутираните филми на 
миналата година. Не съществуват дори и ключовите | 
за фабулата места Кофин Рок и Блек Рок Роуд. За по- | 


вече информация можете да посетите: 
http://www.burkittsville.org 


| 
| 
| 


ваши сексуално 
привличане към 
индивиди от съ- 
щия пол]та мазни, 
да им го [осьще- 
стви полово CHO- 
шение] див, си- 
филистичен хипо- 
потам да им го 
Госъществи поло- 
во сношение]. Ей 
сега вече сьм бе- 
сен. "Авторите на 
хитовия Rune" ли 
написах? Знаете 
ли какво е Руната? 
Да си ви го кажа 
аз в прав текст без 
да си играем на 
Один и Локи. Ру- 
ната е една блес- 
тяща идея, в която всичко, което е могло 
да бъде развалено е развалено. Графика- 
та е много добра. Няма проблем - ще й 
сложим огнени ефекти, които изглеждат 
като да ги е правило шимпанзе на пише- 
ща машина. Историята е интересна. Ня- 
ма проблем - ще окарикатурим митологи- 
ата до степен да отвратим всички, които 
наистина знаит за какво става дума, в до- 
бавка ше сложим безлични персонажи и 
лошо озвучен диалог. Идеята за това орь- 
жията да са отделни обекти, даваща въз- 
можност на играча да взема орьжието на 
всеки убит противник е гениална. Няма 
проблем - ще направим орьжията хем 
малко, хем неразрушими та да няма нуж- 
да играчьт да взема тези на враговете си, 
защото вече си ги има в арсенала. Ама 
битките са брутални. Нямате проблем, бе 
- ще направим изкуствения интелект куц 
и ше сложим еднообразни противници. 
Ей това е Руната. 

А BW мой. знаете ли какво е? Ей сега ще 
ви кажа, въпреки че ми се струва, че вече 
се досещате. 

Това е нещо, което с някой условности 
може да бъде наречено и игра, събрало в 
себе си абсолютно всички лоши страни 
от ВМТ и Nocturne, като авторите с Heno- 
дправен усет са вмъкнали още няколко 
гафчета, ама ей така от сърце и, за да не 


вземе да ви дойде в повече хубосията, 
старателно са съсипали атмосферата и са 
завъртяли около принципно добрата идея 
на сценаристите история, носеща в себе 
си емоционалния заряд и перфектно раз- 
работените персонажи на хитове като 
Packman и Load Runner (или Load Runner 
2, ако искате, че е по-драматичен). 

Казах ви вече за историята. Единственото 
интересно нешо свързано с нея е редува- 
нето на настояще и минало - в половина- 
та време играете като вече мьртвия Ла- 
зар, който тьрси Робин, а в другата като 
още живия войник, който си тьрси белята 
в прокьлнатата гора и преживява (образ- 
но казано ;-)) приключенията довели до 
смърта и вьзкрьсението му. Възстановя- 
ването на памета на Лазар по този начин 
би било изключително интересно, ако иг- 
рачът през цялото време не беше наясно 
с всичко, което на бедния копелдак 
тепърва му предстои да си припомни. 
Пък и ако въобще му пукаше за съдбата 
на героя, честно казано. Оставяме наст- 
рана чисто психологическия момент, че е 
малко трудно да се привържеш и да бь- 
деш съпричастен кьм съдбата на пресе- 
дял на топло труп (Между другото аз ли 
съм единственият човек, който забелязва, 
че Лазар е бял, подпухнал и разлагаш се. 
Начинът, по който героите в играта се от 


насят и си приказват с него ме ка- 
ра да си мисля, че зомбитата са 
твърде често явление в южните 
щати), но сценаристьт и госпо- 
динът, поел озвучаването му прос- 
то са се престарали в опитите си 
да покажат на света до какви не- 
подозирани нива може да бъде 
изведен терминът некадърност, 
ако си старателен, методичен и 
подтискащо тъп. Първият е напи- 
сал реплики интересни и раздви- 
жени колкото месечната ви смет- 
ка за студена вода, а втория ги е 
произнесъл по начин, навяващ ме 
на мисълта, че авторите на играта са го 
принудили да им работи без пари и той е 
решил да им го върне. Подобна е ситуа- 
цията при всички останали персонажи, 
което превръща диалозите (които тук са 
дори повече, отколкото в първата серия) в 
истински кошмар, още повече, че е 
невъзможно да прескачате отделните 
реплики в тях и трябва да си ги изслушате 
целите. Друг е въпросът, че единствената 
причина да го направите е играта на BW2 
да ви е служебно задължение. 

Не особено удачният интерфейс на BW1 
и Косште е достигнал до следващото 
ниво на тормоз над играча. Управлението 
е сьсипващо. Премахнат е изключително 
удобният бутон за обръщане на 180 гра- 
дуса, който в упоменатите игри се използ- 
ваше почти непрекьснато. Ако искате да 
играете само с клавиатура трябва да сло- 
жите метода на управление на "мишка и 
клавиатура", респективно, ако искате 
да управлявате с мишка и клавиатура 
в тази графа трябва да пише "само 
клавиатура". Пойнт енд клик вариан- 
та не посмях да го пробвам. Пробле- 
мите сьс статичната камера, които 
често водеха до ситуация да ви напа- 
да нещо, което остава извън монито- 
ра ви, са задълбочени, защото е npe- 
махнат лазерният мерник (чието 
помрьдване в другите две заглавия 
ви подсказваше наличието на враг и 
вие започвахте да стреляте), а ашо 
аіт-ьг е съсипан, така че можете да 
уцелите гадината само, ако, буквал- 
но, се е навряла вьв вас. Нужно ли е 


да казвам, че гадините с огнестрелни оръ- 
жия нямат нужда да го правят и ви пуцат 
от място извън обсега на auto ајт-а ви? В 
добавка от стрейфа няма смисъл, защото 
веднъж взел ви на мушка врагот винаги ви 
цели. ў 

Арсенальт ви е редуциран до меч, шестак 
барабанлия и сребърен кръст, като от 
първият няма смисъл, защото ви уби- 
ват преди да успеете да го използвате, 
а третият действа само върху строго 
специализирани противници. Вторият 
е смешен. Най е весело в масовките, 
когато заобиколен от своите хора на- 
извадили ония мити грамадански 
пушки, Лазар пуца с пистолета си. 
Ама явно на главнокомандващите във 
Войната между Севера и Юга просто 
са им били малки. Оръжията. Истори- 
чески факти За инвентара няма как- 
во да си говорим. За адвенчър еле- 


ментите и интеракцията също = защо- 
то такива просто отсьстват (Боже, 
Rustin Parr вече започва да ми се виж- 
да като куеста на годината), И за про» 
гивниците няма какво да пиша, Mor- 
ледни в графата "участниците", 

Може би си струва да се отбележат 
чудовищните недомислици пратили 
тайнствените ритуални човечета "гуа- 
на" (за чийто произход и предназначе- 
ние ше научите от BW vol. 1) в торба- 
та ви до пилешките бутчета и дарили 
ги с функцията на медикитове. И в 
настоящето и в миналото, Което ме 


подсеща да ви кажа, че инвентарът на Ла- 
зар е един и за света на спомените му и в 
настоящето. Показателят му за здраве сь- 
що е един и същ за двата свята, така, че 
ако вашият герой са е ял бой преди не 
знам колко си месеца, това се отразява на 
моментното му здраве. Знам че звучи 
сложно, те нелогичните неща обикнове- 
но са такива. И само това да беше. Вървя 
си аз примерно из гората и гледам дух. 
Съвсем класически - полупрозрачен, не- 
материален и зъл. "Аха" викам си аз, с Te- 
атрален жест измъквам сребърния кръст 
изпод палтото си и го навирам в духската 
му физиономия с победоносно израже- 
ние. Той не ебава. Леко притеснен, отно- 
во му показвам кръста. Той пак не ебава. 
Издразнен прибирам кръста, вадя патла- 
ка и го прострелвам - той умира. Аргх! 
_Но това не е всичко, дето Викат по рекла- 
мите на ВС телешоп. Има и екстри. В та- 
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зи игра хорър-елементи няма. Дори и от 


ония, за които ви писах, че 
не плашат, но поне създа- 
ват атмосфера. Прокълна- 
тата гора изглежда като 
красив и добре подьржан 
парк в началото на есента, 
а по-голямата част от 
действието се развива през 
топъл, слънчев ден, каращ 
ме ла. исля за всичко дру- 
го, И и за духове и 
вещици. Единственото ужа- 
сяващо нещо във втората 
серия на Блеъра е, че ужас- 
но си се минал, ако си дал 


пари за нея. 
Не знам какво друго да ви кажа. Тоест 
знам, ама имам чувството, че е напълно 


излишно да хабя мястото в списанието, за 
да продължавам с безкрайните си крити- 
ки остроумничене по отношение на тоно- 
вете гафове в играта на Human Head 
Studios. The Legend ОГ The Coffin Rock не 
заслужва дори и това. Пък и ми е малко 
болно, заради поредното потьйкване на 
добри идеи. Изпълненият ми с надежда 
поглед е отправен кьм третата серии. От 
Ritual не са ме предавали до момента. To- 
гава пак ше си говорим за вещицата 


Блеър. 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ: 


- Икак е флайт симулатора? - пита Егеетап. 
- Ми... кво да ти кажа... - отговарям. 

на вас, драги читатели, ми е трудно да- 

же да започна да разказвам. Който не 

нае как да подхване статията, подкар- 
ва с историята - така гласи златното правило. 
Ех, лесно му е на Whisper! Ами тая игра като 
нама история, а? Какво да прави сега? 
Всъщност, верни на себе си, Microsoft са ka- 
зали всичко още в заглавието на продукта си. 
Дайте да го анализираме, по-точно да го пре- 
ведем. Става дума за симулатор на самолети. 
По-точно - на военните самолети, използвани 
по време на втората световна война на тихо- 
океанския театьр на бойните действия. 
Толкова. Предното изречение дава съвсем 
изчерпателно описание на това, което ще на- 
мерите в кутията на новия продукт на "софту- 
ерния гигант". Ако тьрсите точна до наи- 
дребни подробности симулация на полет с 
американския Wildcat или японския Лего, TO- 
ва е вашата игра. Ако се опитвате да навлезе- 
те в атмосферата на воината, ако искате да 
почувствате духа на авиациита, или просто 
желаете да проследите основните етапи от 
войната над океана - съжалявам, потърсете 
другаде. Продуктът на Microsoft може да ви 
предложи само купчина несвързани една с 
друга мисии, които трябва да изиграете в оп- 
ределена поредност. Плюс традиционната 
реалистичност при управлението на летящи- 
те машини, чрез която предишните симула- 
тори на компанията на Бил Гейтс си извоюва- 
ха признание сред играчите. 
С други думи, СЕ52 е мно- 


артилерия, най-силна откъм изток. ОК, отам 
ще се пазя. После скачам в кабината на са- 
молета. Wildcat-br е в началото на полетната 
палуба на самолетоносача, готов за мисията. 
Преглеждам за момент инструкцията за за- 
пускане на двигателя - 8 стъпки, добре, че 
има специално копче, което провежда авто- 
матично цялата процедура. След момент ве- 
че пропелерът оглушително бучи и джойс- 
тикът кротко се тресе - ще рече, моторът ра- 
боти. Пак свеждам очи към инструкцията, 
търся секцията "Подготовка за излитане“. 18 
стъпки, тях трябва вече сам да ги извърша. 
Погледът ми пробягва по арматурното табло. 
Спирачки, гориво, горивна смес, прибори, 
клапи, тримери, стъпка на. пропелера, газ, 
обороти, охлаждане на двигателя - всички 
стрелки и ръкохватки са в правилна пози- 
ция... Хващам здраво джойстика и плавно по- 
давам газ. Ръчката вибрира и почти се изплъз- 
ва от юмрука ми. Самолетът започва да наби- 
ра скорости да се извива наляво - реактивни- 
ят момент от въртенето на пропелера се 
опитва да го засуче настрани. Този номер 
обаче го знам, и леко натискам левия педал. 
Гледам да държа машината насочена по оста 
на палубата, само че хич не е лесно - докато 
е на земята, тя е вирнала нос нагоре и вьоб- 
ще не виждам повърхността под шасито. 
Ориентирам се по пристройките на кораба 
отдясно. С увеличаване на скоростта опаш- 
ката се отделя от земята, и зървам за момент 
края на палубата отпред. После самолетът 
стига до ръба и започва да пропада към вода- 


го повече Flight Simulator, отколкото 
Combat. Това е парадоксално, защото 
в абсолютно всички полети, които ще 
ви се наложи да извършите, става ду- 
ма за битки. Само че докато летите, 
вниманието ви ще бъде заето най-ве- 
че с това да държите машината си във 
въздуха, а не с борбата с врага. Ето 
как протича типичен полет: 

Започваме с инструктаж. Ще поддър- 
жаме пикиращи бомбардировачи 
при нападение над поредния остров, 
забравих му името - може да беше. 
Гуадалканал, или Тарава, а е възмож- 
но съвсем да бъркам... Те и без това 
са еднакви като ги гледаш отгоре. 
Хвърлям едно око на въздушната фо- 
тография, направена от разузнавате- 
лен самолет. Летище, хангари в сре- 
дата, по бреговете - противовъздушна 
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та. Прибирам колесника, но дьржа рьчката в 
неутрално положение. Да се опитам да вдиг- 
на носа сега значи да срутя машината в сту- 
дените вълни. М/Паса!-ът набира скорост. Из- 
теглям леко джойстика към себе си и само- 
летът едва забележимо започва да набира ви- 
сочина. Изчаквам малко, после прибирам 
клапите, превключвам подаването на гориво 
да става от резервоарите под крилата, затва- 
рям вентилационните капаци на двигателя и 
започвам набиране на височина. Вече мога 
да натисна Х. - това превърта досадното ча- 
кане до следващото събитие, което налага 
личната ми намеса. 

Островът е пред нас. Долу е сь- 
щински ад - не завиждам на бомбардирова- 
чите, които ше трябва да се набутат сред 
противовьздушния огьн. Оглеждам се - небе- 
то изглежда чисто. Само след миг обаче по 
радиото се чува "Бандити на единайсет часа 
ниско долу". Поглеждам вляво от носа - няма 
грешка, японците са там и набират височина. 
Коригирам леко курса и подготвям машина- 
та за бой - максимални обороти, газ докрая. 
Двигателят започва да хърка - твърде високо 
сме и явно трябва да регулирам обогатяване- 
то на горивната смес. Превключвам подава- 
нето на гориво от основния резервоар и 
изхвърлям допълнителните резервоари под 
крилата. Оръжията са готови за стрелба. Това 
е, трябва само да изчакам подходящия мо- 
мент. Лошото е, че бомбардировачите са 
ниско под нас, а там Zero имат най-голямо 
предимство в маневреността и тяговьоръже- 
ността. Нервно поглеждам настрани и 
назад - нашите ме следват. Още мал- 
ко... Сега! Обръщам машината с гла- 
вата надолу, поглеждам към японците 
и издърпвам джойстика към себе си. 
Самолетът започва да пропада. Жълти- 
те не се и опитват да маневрират. 
Пропелерът започва да вие, поглеж- 
дам към оборотомера - охо, твърде 
много. Отнемам газта почти докрай. 
Добре съм преценил височината и 
момента - излизам точно зад вражес- 
ките изстребители. Опитват се да бя- 
гат... За момент задният застива в при- 
цела ми. Кратък откос, от корпуса му 
се проточва димен шлейф и ме засле- 
пява. Извъртам самолета настрани и 
започвам завой с минимален радиус. 
Причернява ми пред очите, но държа 
ръчката така още няколко секунди. 
Работата е в това, че искам - не искам, 
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ще изпреваря японците. Ако се окажа Ha yc- 
пореден курс с тях, ще ме надупчат като 
швейцарско сирене, затова трябва да зави- 
вам. Отпускам малко ръчката, погледът ми се 
прояснява. Поглеждам назад - няма никой. 
Продьлжавам завоя, и отново излизам зад 
Гего-то. Сега обаче съм в неизгодна позиция 
- взавой и при набиране на височина японс- 
кият изстребител има предимство. Опитвам 
се да изляза на позиция за стрелба, но той все 
се измъква. За миг изправя курса и успявам 
да дам няколко изстрела, но в този момент 
покрай моята машина започват да присвяткат 
трасиращи куршуми - другият японец ме е 
взел на мушка. Изревавам за помощ по ради- 
ото, обаче знам, че вече е твърде късно. За- 
вивам наобратно и изтеглям ръчката докрай. 
Първо ми причернява, после самолетът става 
нестабилен. Всеки момент ще изпадне в 
свредел, но аз това и чакам - единственият 
начин да се измъкна от по-маневрения си 
преследвач е за секунда да предам машина- 
та си на неконтролируемо въртене. Играя на 
руска рулетка със собствения си самолет. 
Ако прекалено рязко превиша максималния 
ъгъл на атака, свределът ще ме завърти твър- 
де много и може да не успея да изляза от не- 
го навреме - ще се разбия. Ако пък съм пре- 
калено внимателен, няма да се извъртя дос- 
татъчно рязко, за да избягам от преследвача 
си. Издърпвам ръчката още малко... Това е! 
Свредел за половин оборот - по-добре не 
бих могъл да го изпълня. Японецът дава откос 
в моя посока, но това е за краткия миг, кога- 
то машините ни се разминават. Удря единия 
елерон. Самолетът ми веднага става по-труд- 
но управляем, но все още летя, и зад мен е 
чисто. Само че защо сякаш двигателят не тег- 
ли? Не са го улучвали... май. Твърде ниско 
съм за такива фокуси. Ниско Ами да, трябва 
да обогатя горивната смес, ама че съм пилот! 
Премествам ръкохватката в крайно предно 
положение и изравнявам самолета. Оглеж- 
дам се. Завъртам плавно машината си към 
най-близкия враг. В този момент сьобразя- 
вам, че не знам къде по-точно се намирам. 
Бърз поглед към картата ми показва, че съм 
на изток от острова, и летя към него. А японс- 
ките артилеристи на земята сякаш само мене 
са чакали - небето наоколо се изпълва с раз- 
риви на снаряди. Налетях на най-плътното 
струпване на зенитки в радиус от хиляда ми- 
ли - източният бряг на остров Тарава. 
М/Паса-ът се разтриса от удар. Още един. И 
пак. Резервоарът за масло, едното крило и 
не-знам-какво-още са поразени. След малко 
двигателят ще започне да загрява, ще трябва 
да намаля оборотите и газта, вече почти не 
мога да извъртам самолета по надлъжната му 
ос. Ясно, за мен боят свърши. Тръгвам да се 
отдалечавам ниско над водата, но един от 
японските изтребители явно ми е взел мярка- 
та - приближава се отзад. Опитвам се да ма- 
неврирам, и се изплъзвам от първия му заход 
- не съм сигурен как точно стана. Започвам 
да правя завой, като се оглеждам за врага. 
Виждам го отзад, опитва се да се нагласи за 
стрелба. Нямам друг избор, освен пак да 


опитам номера 
със свредела от 
половин оборот. 
Издърпвам ръчка- 
та към себа си... 
Не знам точно къ- 
де сгреших. Ско- 
ростта може би 
беше твьрде нис- 
ка, или прекалено 
рязко направих 
движението с 
джойстика, или 
просто надупче- 
ният самолет от- 
каза да се подчи- 
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нието. BbB всеки 
случай свредельт 
ме завьртя силно, 
а на 300 фута височина няма време за излиза- 
не. Не може да се скача и с парашут. Човек 
може само да гледа през стьклото на кабина- 
та как океанските вълните описват спирали, 
все по-близо и по-близо. 

После, ясно е - експлозия, и доб- 
ре познатият изглед на менюто, което ми 
предлага да преиграя мисията... отново. 
Предните три пъти също се разбих, понеже 
не успях да овладея самолета си навреме. 
Веднъж ме свалиха зенитките, и още един път 
- вражеските изстребители. Преди това пък 
моите хора ме блъснаха във въздуха. Още 
веднъж се разбих при приземяване, затова 
вече няма да опитвам ръчно да кацам - това 
може да се пропусне, достатъчно е човек да 
стигне близо до летището. 

Играта има две кампании - по една за амери- 
канците и японците. Освен тях има няколко 
единични и тренировъчни мисии и възмож- 
ност за свободен полет. Това е всичко. За 
поддържане на бойния дух на играча по вре- 
ме на кампаниите се показват кратки филм- 
чета, направени в стила на долнопробна 
японска анимация - с плоски картинки на са- 
молети, които се местят пред неподвижен 
фон. Всичките анимации са компилация от 
доста малко на брой еднакви сцени, на фона 
на които някакъв тип (предполага се, че тряб- 
ва да е пилотът, от чието име играете) с апа- 
тичен глас разказва за войната - колко е коф- 
ти там, как му е писнало, как японците вьоб- 
ще не пасат трева, въпреки приказките на во- 
енните агитатори, как самолетите им са по- 
добри, положението на фронта е зле, а пък 
сестра му бачка на поточна линия за изстре- 
бители. Казвам ви, по-депресиращ опит за 
вкарване на елемент на история не съм виж- 
дал в игра досега. 

Според мен СЕ52 определено има проблем с 
реалистичността - твърде голяма са я напра- 
вили. Няма градация на сложността в миси- 
ите. Уменията, които се изискват да се мине 
да речем предпоследната мисия са същите, 
които трябват за изпълнението на втората. А 
по средата има само пълнеж. Едно и също, в 
продължение на десетки полети. 

Графиката на играта не е твърде добра. Не че 


има някакви особени проблеми, просто е съ- 
щата, като на предишните няколко Flight 
Simulator-a на Microsoft. Текстурите са доста 
едноообразни, теренът изглежда като мръсен 
мокет, а не като китни острови сред тропи- 
ческото море. Да не говорим за проблемите, 
които човек среща, ако се опитва да намери 
точно определена цел на фона на монотон- 
ната зеленилка отдолу - като се сетя, ми иде 
да завия срещу луната. 

Звуците обаче са добре направени. Шумът 
на двигателя, свистенето на куршумите, глу- 
хият бумтеж на взривовете - като ги чуете, 
можете да определите какво, къде и как се е 
случило. Съобщенията по радиото също имат 
характер, макар че ако играете като японец, 
ще слушате сьответния език. Вероятно в 
страната на изгряващото слънце много се 
радват на този факт, но на останалата част от 
света той може да донесе само проблеми. 

Друг голям недостатък на играта е 
изкуственият интелект. Това, че противници- 
те са тъпи, някак се преживява, още повече, 
че обикновено те компенсират с числено 
превъзходство. Обаче фактът, че приятелски- 
те летци са идиоти, е чисто безобразие. Поч- 
ти няма мисия, в която дьрварите да не се 
сблъскат. Освен това са абсолютно -безполез- 
ни като помощ в битката, освен дето врагът 
разсейва част от огъня си в тяхна посока. За 
илюстрация - в момента моят пилот има мал- 
ко над 70 свалени самолета (което е абсурд 
само по себе си), а останалите летци от ес- 
кадрилата имат по два-три. 

Според мен новият продукт на 
Microsoft може да представлява интерес ca- 
мо за тези, които искат да изпитат на гърба си 
цялата сложност на работата на бойния пилот 
по време на война. Ако сте от тях, приготве- 
те се да инвестирате много време и нерви в 
CFS2, преди да започнете горе-долу да се 
справите с мисиите. На всички останали пре- 
порьчвам да стоят настрана от тази игра, 

А, да. Ако някой разбере как се 
каца с Wildcat на грунтова писта при макси- 
мална степен на реалистичност, нека драсне 
наколко реда в редакциита. Ще ми е инте- 
ресно да разбера. 
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пютърната индустрия е доста не- 
стоянно нещо и това с пълна сила 
жи и за 3D ускорителите. Само 
и година и половина около 2005 
статъчни за най-доброто на пазара. 
Тази аксиома бързо се промени с появата 
на картите от ново поколение, начело с 
GeForce. А в момента, малко повече от rO- 
дина след премиерата на първото GPU (ге- 
ометричен процесор), за да имате послед- 
ния вик на техниката в машината си, ще 
трябва да се бръкнете с към 5005, че и на- 
горе. За щастие производителите на гра- 
фичен хардуер осъзнават, че не всеки би 
отделил подобна сума и затова представи- 
ха на пазара олекотени версии на върхови- 
те си продукти, предлагащи много добра 
производителност на прилична цена. Пър- 
вата стъпка в тази насока бе дело на 
NVIDIA, които представиха преди време 
GeForce 2 МХ. За х също се опита да npo- 
бие със своето VooDoo 4 4500, като и ABe- 
те карти вече могат да бъдат закупени в 
България. Все още на родния пазар липсва 
наскоро дебютиралата олекотена версия 
на АП Radeon, която също се цели в AOA- 
ния пазарен сегмент, но вероятно скоро 
ще видими нея. 

В случай, че смятате скоро да ъпгрейдвате 
картата си или просто се интересувате от 
най-новото в тази област, следващите ре- 
дове ще ви запознаят с основното за всеки 
от продуктите. И така да караме по ред. 


GeForce 2 МХ 
В ролята на ловеца 


Както името подсказва, този ус- 
корител е базиран на GeForce 2 GTS, като 
са направени някои промени за намалява- 
не на производствените разходи. МХ раз- 
полага само с два рендериращи pipeline-a 
(СТ5 има 4), всеки от които може да обра- 
ботва по две текстури на такт. Скоростта 
на ядрото сыцо е намалена от 200 на 
175МНх. Изхождайки от тези данни прос- 
тите сметки показват, че ускорителят може 
да се справя с 350MPixels/s или 
700МТехе!5/5. Действително това е доста 
под възможностите на СТ5, но не ограни- 
чава картата. Доста преди възникването на 
евентуални проблеми със запълването, 
друг фактор оказва негативно въздействие 
върху производителността на продукта - 
паметта. NVIDIA са предпочели да използ- 
ват ХОКАМ, която естествено е доста по- 
бавна от DDR RAM-a в GTS. Това ограни- 


чава немалко възможностите на ускорите- 


VIDEOCARDS 


ля, правейки го неподходящ за работа BbB 
високи разделителни способности (над 
1024х768). Разбира се, това не е болка за 
умиране, като се има предвид, че все пак 
GeForce 2 МХ е предназначена за обикно- 
вения потребител, който рядко има нужда 
от огромни резолюции. 

Използваните ефекти и технологии са 
сходни с тези на GTS. Най-важната част, 
T&L процесора от второ поколение, есте- 
ствено е основен компонент на МХ карти- 
те. Тук е и шумно анонсираният NSR 
(NVIDIA Shading Каѕіегіхег). Нека припом- 
ня, че той позволява паралелното извъ- 
ршване на до седем операции върху все- 


ки пиксел (като осветяване, текстуриране, 
мъгла, алфа смесване и др.). Досега в мал- 
ко игри се наблюдава реална полза от не- 
го, но бъдещи заглавия (пр. Sacrifice, 
Giants) обещават да го поставят под Han- 
режение. 

За да направят продукта си още по-прив- 
лекателен, NVIDIA добавиха две нововъ- 
ведения, които нямат аналог в предишни- 
те им карти. Първото, и по-същественото, 
се нарича TwinView и дава възможност за 
поддръжка на два монитора (СКТ или 
ЕСО; при СКТ е необходимо наличието на 
външен RAMDAC), монитор и телевизор и 
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т.н. Технологията предлага различни режи- 
ми на използване на екраните - има вари- 
ант за "разпъване" на изображението меж- 
ду двата монитора, или на всеки от тях да 
е показано различно приложение. Привле- 
кателна е и опцията на втория екран да бь- 
де показана в увеличен размер част от ин- 
формацията на първия. 

Другата новост е така нареченият Digital 
Мгапсе Control. Не представлява нещо 
революционно, а по-скоро е софтуерен 
трик, позволяващ фина настройка на яр- 
кост/контраст и др. Резултатът е малко по- 
добро качество и яснота на изображение- 


то. 


Като цяло производителността на 
GeForce 2 МХ, е малко под тази на 
GeForce 1 DDR, така че ако искате 
скорост на всяка цена, "пълната" 
версия на GeForce 2 е опцията за 
вас. 

При тестовете GeForce 2 МХ е 
крайният победител, както се виж- 
да от приложените таблици, оста- 
вяйки малко зад себе си АТ! 
Radeon 32MB SDR. Ускорителят 
стои много добре и в ценово OTHO- 
шение, като у нас може да се наме- 
ри за 120-150$ в зависимост от про- 
изводителя. Все пак един съвет: из- 
бягвайте карти от съмнителни фир- 
ми (например Axle (бел. ред. Това може- 
ше да го кажеш и по-рано преди да си ку- 
пя ТМТ2 Ultra )). Цената им може и да е n3- 
кушаваща, но бъдете сигурни, че това ко- 
ето получавате е GeForce 2 МХ дотолкова, 
доколкото го пише на кутията (където има 
такава). 


VooDoo 4 4500 
В ролята на вълка 


Ето че стигнахме и до творение- 
то на основоположниците на 3D ускоре- 
нието за РС игри. Новата им карта, предс 


GeForce 2 МХ 


Ядро №11 

Честота на ядрото 175МНЕ 

памет 166 МНг SDRAM 
Графични конвеиери 2 

Mpixels/s 350 

Mtexels/s 700 

Скорост на трансфер 2.7 СВ/5 

APIs D3D/OpenGL 


и Ap- 


Специфични технологии T&L, NSR, TwinView,|2x FSAA, 
Digital Vibrance Control|komnpecns на текстури n|Theater чип за отлична 


VooDoo 4 4500 ATI Radeon 32 SDR 
VSA-100 Rage6C 

166MHz 166MHz 

166MHz SDRAM 166MHz SDRAM 

2 2 

333 333 

333 1000 

2.7СВ/5 2.7СВ/5 
D3D/OpenGL/Glide D3D/OpenGL 


FXT1|T&L, Нуре, Rage 


др. ОУО производителност 
и др. 


Кратки технически характеристики на ускорителите 


тавена месец-два след по-мощната 
VooDoo 5 5500, съвсем естествено използ- 
ва само един У5А-100 чип. Това е причи- 
ната ускорителят да бъде лишен от повече- 
то Т-Вийег ефекти (Depth of Field, Motion 
Blur, и др.), с които 3dfx толкова се гордее. 
Единствено е запазен 2х FSAA (Full Scene 
Anti-Aliasing; заглаждане на ръбатости в 
краишата на обектите или на границата 
между отделни цветове), но при вклочва- 
нето на функцията, производителността 
намалива значително и на практика е 
невъзможно да се играе нормално. 

VooDoo 4 4500 не блести и по отношение 
на скороста на запълване. Честотата на 
ядрото е 166МН2, а М5БА-100 чипът може 
да обработва по два единично текстури- 
рани пиксела на такт или един двойно 
текстуриран (което в съвременните игри е 
по-важно). Това прави 333Мрихе!5/5 и съ- 
що толкова Мехе5. Паметта е 166МН2 
SDRAM и скоростта на трансфер е същата 


като GeForce 2 МХ. В продукта на NVIDIA, 
както стана въпрос, това е известно огра- 
ничение, но при Уоороо-то всичко е Ha- 
ред, предвид ниската обща производител- 
ност на графичната карта. 

Друг недостатък е липсата на T&L проце- 
сор, характерна за цялата фамилия 
VooDoo 4/5 ускорители. С последните си 
драйвери 3dfx опитаха да решат проблема 
поне частично, включвайки нещо като 
софтуерен T&L, прикрит зад името 
Geometry Assist. Тази нова функция позво- 
лява на картата да използва по-оптимално 
мултимедийните инстукции на процесора 
(като ЗОпом/! На AMD) за извършване на 
геометрични изчисления. Ефективността 
на Geometry Assist е малко съмнителна, но 
все пак се наблюдава известно повишение 
на производителността при използването 
на нововъведението. 

Тестовете категорично отредиха на 
VooDoo 4 4500 последното място, като 
цифрите са толкова изразителни, че нямат 
нужда от коментар. 


АТ! RADEON 32MB SDR 
B ролята на бабата 


С малко закьснение канадците 
също представиха свой уаіие-продукт, n3- 


Тестова система: AMD Athlon 700MHz, 128MB PC133, 20GB АТА/66 7200 НОО, Win “98 SE 


Quake 3 Normal GeForce 2 MX 
1640x480 
800x600 
11024х768 
1280х1024 


11600х1200 


[Quake 3 МАХ 
640х480 
800х600 
1024х768 
1280х1024 
1600х1200 


|Уоооо 4 4500 


АТ! Radeon 32 SDR 
93.6 
89.4 
68.0 
45.3 
33.1 


VooDoo 4 4500 


АТ! Radeon 32 SDR 


| 
68.3 | 
59.9 
37.6 


30 У/тВепсй 2000 GeForce 2 МХ VooDoo 4 4500 АП Radeon 32 SDR 
1024х768х32 67.0 42.1 65.8 


ползващ най-новият им чип - Кадеоп 
(КаребС). Подобно на GeForce 2 МХ, 
Radeon 32MB SDR има само две рендери- 
ращи pipelines, но всяка от тях разполага с 
по три текстуриращи блока, което означа- 
ва, че върху всеки пиксел могат да се нала- 
гат по три текстури без да се губи 
време. Това по-скоро е направено 
с поглед кьм бъдещето, тьй като в 
момента игрите използват предим- 
но двойно текстуриране. Все пак, 
поне на хартия това дава теоретич- 
но предимство на АТ пред 
NVIDIA, изразено в 1000-те Mpixel- 
а, на които Radeon SDR е спосо- 
бен. И тук отново изниква проб- 
лемът със скоростта на паметта. Тя 
е 166МН 2 (колкото между впрочем 
еи честотата на графичното ядро) 
и това определя трансфер от около 
2.7СВ/5 - доста недостатъчно при 
високи резолюции. Тук обаче се 
намесва характерният за всички Кадеоп-и 
T&L блок, наречен с екзотичното име 
Charisma Engine. Една от основните му OT- 
личителни характеристики е наличието на 
Нурег/ - метод, насочен към постигане на 
по-оптимална работа на 7-Вийег-а (буфер, 
в който се съхранява информация за дъл- 
бочината/2-координатата на всеки пиксел; 
с негова помощ, обекти, които е невъз- 
можно да бъдат видяни от гледната точка 
на играча, действително остават скрити). В 
3D рендерирането 7-буферьт се използва 
доста интензивно и чрез оптимизациите, 
предлагани от Нурег/, АТ! се надяват да 
спестит малко от и без това ограничения 
трансфер през паметта. На теории добре, 


а на практика? Ами оше по-добре. При 
изключване на Нурег2 под Direct3D (въз- 
можно е чрез Windows Registry), се наблю- 
дава в някои случаи до 40-50% спад в про- 
изводителността, което само по себе си 
говори доста красноречиво за качествата 
на метода. 

Все пак при тестовете Radeon 32MB SDR 
остава малко зад картата на NVIDIA. Това 
се промени донякъде при високи резолю- 
ции и 32 битов цвит (благодарение на 
Нурег2 и въобще на оптимизираната pa- 
бота на графичния чип в 32 битов режим), 
но и при ускорителя на АТ! няма голям 
смисъл да играете на повече от 1024х768. 
И накрая си струва да се спомене чудес- 
ната ОМО поддръжка характерна за всич- 
ки графични продукти на канадците, която 
затвърждава впечатлението, че Radeon 
32MB SDR е наистина качествен ускори- 
тел. 


Заключителни думи 
Или червената шапчица (6 ролята SaintP) 6e- 
ре гъби 6 гората 


Като цяло, най-добро впечатле- 

ние от разгледаните в статията продукти 
прави GeForce 2 МХ. Ускорителят на 
NVIDIA предлага най-добро съотношение 
цена/производителност от разгледаните в 
статията продукти и ако имате нужда от 
сравнително евтина нова карта, това е най- 
добрият избор. На второ място се нареж- 
да АП Radeon 32 МВ SDR, който определе- 
но е достоен конкурент на МХ. За съжале- 
ние цената му засега е прекалено висока 
(около 170$ на Запад) и това накланя вез- 
ните в полза на NVIDIA. 
Наи-зле се представи VooDoo 4 
4500. Явно един У5А-100 процесор 
не е способен на чудеса. Въобще 
картата разочарова напьлно. Прос- 
то е прекалено малко, идващо пре- 
калено късно. Цената й е сходна с 
тази на GeForce 2 МХ, но произво- 
дителността е много по-ниска. Изг- 
лежда единственото чисто предим- 
ство на продукта на VooDoo остава 
вградената стабилна поддръжка на 
Glide, но в днешно време това не 
респектира особено. 
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2 дес но можем побече " 


е знам как и защо се сетих за гор- 

ния девиз, който в реалния живот 

е мото на една, хм, небезизвестна 
партия. Истината е, че той звучи добре и 
е верен, а пък и ми харесва как стои в 
заглавието. Понеже се интересувам от 
политика колкото и от есенната миграция 
на зелените пясьчни червеи“, ще го из- 
ползвам за моите цели без никакви 
задръжки. 


CPU, GPU. Всички сигурно 
знаят какво е СРЏ, главния процесор на 
вашия компютър. Наскоро се появи и 
термина GPU - Graphics Processing Unit 
(графичен процесор, процесор за обра- 
ботка на графика). Понятието е въведено 
от Nvidia и се отнася до графичния чип 
на вашата видеокарта. Наистина, съвре- 
менните графични карти имат на себе си 
чип достатъчно мощен за да бъде наре- 
чен процесор и предполагам за в бъдеще 
всички производители на видеокарти ще 
възприемат това название. В настоящата 
статия ще се опитам да ви кажа защо все 
още не можем да имаме идеалната игра 
със супер звук и графика, интелигентни 
компютърни противници и реалността на 
истинския свят, за какво ни е нужен 
СеҒогсе2 и >1Ghz процесор а също и 
какви са ролите на CPU и GPU (главни, 
разбира се ). 

30 - какво знаем и какво не 
знаем. Не са много приложенията, които 
могат да натоварят един съвременен 
компютър толкова колкото някоя от пос- 
ледните 3D игри. Това което виждаме 
когато пуснем Quake 3 или примерно Ha- 
кой симулатор - Jane's USAF, са зашеме- 
тяващата графика, красотата на ефекти- 
те. Никои игри наблягат предимно на то- 
ва - бляскави ефекти и графична произ- 
водителност. В добрата игра обаче има 
много повече от шарени картинки. В 
един самолетен симулатор примерно, 
всеки самолет летящ във виртуалния свят 
на играта трябва да се държи така както 
би се държал един истински самолет в 
реалния свят. Това означава, че физични- 
те параметри като въздушния поток над 
горните и долни повърхности на крилата 
се моделира, симулират се радарните 
системи и съвсем не на последно място 
доста сметки отиват за А! - колко интели- 


‚гентни ще са компютърните противници, 


доколко малка ще е разликата между тях 
и истински човек - непредсказуемост, 
тактически замисли, планиране и баланс. 
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Други ефекти, като "collision detection" - 
определяне дали два самолета не заемат 
едно и също място (сблъсък) също се из- 
числяват. В идеалния случай всичко това 
трябва да става примерно 60 пъти в се- 
кунда - всеки път когато нов кадър се по- 
яви на екран. 

Обобщавайки казаното, мо- 
жем да си представим от гледна точка на 
компютъра какво представлява една игра 
- за него това са поредица от задачи за 
решаване и много от тези задачи трябва 
да бъдат решени далеч преди да видите 
хубавите картинки на монитора. Физи- 
ката на всеки движещ се обект трябва да 
бъде изчислена (знаете - ускорения, гра- 
витация, какво ли не - слава богу, че не 
ми се налага да смятам каквото и да е 
свързано с физика), дори ако е далеч по- 
проста от това, което би било в истинс- 
кия свят. Ако в играта има компютърни 
противници - всички те трябва да "мис- 
лят' и действат едновременно и то хх пъ- 
ти в секунда. Трябва да си заделим ре- 
сурс и музика и звуци - качествени и без 
разминаване между ситуацията в играта 
и звука свързан с нея - звука от изстрела 
трябва да се чува веднага, а не след се- 
кунда. Всичко това отнема време на про- 
цесора - а все още дори не сме спомена- 
ли графиката. 

Да вземем един друг пример - 
Rainbow Six: Rogue Spear. Частта от игра- 
та, от виртуалния свят, който виждате е 
само едно малко парче от всичко, което 
се случва. Също както и в реалността, 
другите хора (противници и партньори) 
се движат, прицелват, решават дали да 
залегнат и пълзят или да тичат. Когато ня- 
кой стреля, компютьра изчислява движе- 
нието на куршума, дали има нещо на пъ- 
тя му, дали може да пробие евентуална 
преграда (предполагам случвало ви се е 
да ви убият в Counter Strike през стена), 
дали уцелва и в коя част - глава, тяло, 
крак. Също, компютърът преценява дали 
вдигате много шум и дали противника 
може да ви чуе от разстоянието на което 
се намира, или се промъквате и оставате 
незабелязан. А ако се играе в мрежа, се 
появяват допълнителни изчисления за об- 
работка и синхронизиране на информа- 
цията за различните участници. 

Всичко това отнема процесор- 
но време, процесорни "цикли". 3D npo- 
цесори (GPU) съществуват просто защо- 
то няма достатъчно процесорна мощ и за 
изчисление на графиката. Софтуерният 
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графичен режим на ЗО игрите прави точ- 
но това - натоварва СРЏ и със изчислени- 
ята които трябва да извършва графична- 
та карта и резултатът е плачевен. 

Графика - това не е кино. Кога- 
то гледаме филм, примерно "Междузве- 
здни войни" (правилният превод е "Звезд- 
ни войни") или "Денят на независимост- 
та", ефектите ни замайват главата. Иска 
ни се да има и компютърни игри с такива 
ефекти и реализъм. Филмите наистина са 
красиви, но там няма интерактивност - 
само гледаш, не участваш. Какво е необ- 
ходимо за да се поемат всички изчисле- 
ния на една съвременна игра? Нека 
разгледаме детайлите. 

Физика. Това което е необхо- 
димо за да се сметне движението на ня- 
какъв обект - камък, Порше, , е измис- 
лено 17 век (сега сме почти 21 век, значи 
има-няма 350-400 години от тогава) от 
Нютон. Да разгледаме една игра от тези 
на които играем сега - за всеки кадър е 
необходимо да се изчислят положенията 
на обектите на екрана - как са се проме- 
нили те спрямо предишния момент 
(кадър). Някои обекти са неподвижни, 
други се движат, трети се движат и се 
въртят, увеличават или намаляват скоро- 
ста си, блъскат се, действа им гравита- 
ция. Средно това прави 200 000 изчисле- 
ния, всяко от които отнема около 100 
процесорни цикъла. Ако искаме 60 кадр- 
ра в секунда (което хич не е много ако 
говорим за ниска разделителна способ- 
ност - примерно 640х480) сметката става: 
Брой CPU цикли = 200 000 x 100 x 60 = 
1 200 000 000 цикъла. 

Изкуствен интелект (А). Ог- 
ромно поле за развитие, тук за разлика от 
физиката има много което да се измсля. 
Има А! на противниците, има А! на 
партньорите, има така наречения "рат 
finding" - когато дадете команда за дви- 
жение на група войници се очаква те 
най-бързо да стигнат до където трябва, а 
не да се мотаят или да се зациклят в ня- 
кой ъгъл. Колкото по-реален става 3D 
светът, толкова нарастват и изискванията 
за А. Производителите на игри смятат 
скоро да включат и разпознаване на гла- 
сови команди от компютърно управлява- 
ните партньори, което ще добави още 
едно ниво на сложност. Тъй като изкуст- 
вения интелект ще става все по-добър, 
значи все повече време ще отива за него. 
В някои по сложни съвременни игри 
добре направен А! би отнел на процесо 


Cpu & OPU 


ра около 400 000 000 цикъла за секунда - 
и това число ще расте в бъдещи игри. 

Операционна система. Неза- 
висимо дали ви харесва или не, Windows 
заема доста ресурси. МЕ, SE, 2000 - искат 
300 Mhz за нормална работа с пълни Bb3- 
можности. Не, че не можете да имате 
985Е и на 233Mhz - ако става за въпрос аз 
съм виждал Windows 95 на 386 на 
40Mhz, но как работи е отделен въпрос. 
Значи, 300 000 000 цикъла за Windows. 

Дотук станаха сумарно 1 900 
000 000 цикъла, или преведено в по-раз- 
бираеми мерки - 1.9Ghz процесор е He- 
обходим. А какво става с графиката? 

Фотореализьм на 60 fps. 
Крайната цел на ЗО графиката е фоторе- 
алистична анимация в реално време с 60 
кадъра за секунда. Числото 60 не е изб- 
рано случайно - счита се, че това е грани- 
цата на чувствителност кьм трептенията 
за средно човешко око - с каква честота 
трябва да е анимацията за да изглежда 
напълно истинска и гладка - информаци- 
ята е на Nvidia, затова недейте да пише- 
те гневни писма от вида "аз имам хх кадъ- 
ра в секунда и играта ми върви супер". 
Също, 24 кадъра може да са достатъчни 
за филм, но не и за 3D игра. В добавка 
към изискването за кадри, хората искат 
(някои някъде) 1600x1200, 32 битов цвят. 

Какви изчисления са необхо- 
дими, за да видим готовата сцена на ек- 
ран? 

Етапите са: 

1. Задачи свързани с физиката 
на света, движение на обектите, сблъсъ- 
ци, положение на камерата (от каква по- 
зиция наблюдаваме); 

2. Определяне на видимите и 
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невидими обекти, избор на детайлност 
на обекта (по-далечните неща се виждат 
по-размазано), съставяне на списък от 
всички обекти видими от дадената пози- 
ция на камерата; 

3. Трансформация - преобра- 
зуване на информацията за 3D обектите 
в зависимост от гледната точка; 

4. Осветяване - смесване на 
различни светлинни източници - слънце, 
лампи, получаване на светлосенки, мъг- 
ли; 

5. Подготовка на информация- 
та за "рендериране"; 

6. Рендериране - изчисляване 
на правилния цвят за всяка точка на ек- 
рана, вьз основа на цялата подадена ин- 
формация. Преценява се цвета на даден 
обект, цвета и посоката на светлината, 
която го огрява, степен на прозрачност 
на обекта, вид текстури ("боя" нанесена 
върху него - дали да изглежда като дърво, 
метал, камък). 

Едно време, всички сметки без 
последната се поемаха от CPU. Но ние 
видяхме, че той си има предостатъчно 
работа и без тези допълнителни сметки. 
И тук на помощ идват 3D процесори - 
графичните чипове на видеокартите. Мо- 
делите преди GeForce обаче, са оставяли 
и точки 3,4 на процесора. GeForce - mbp- 
вият "истински" GPU, извършва сам, без 
помощта на процесора изчисленията по 
всички точки от 3 до 6. При това изчисле- 
нията се извършват по бързо от колкото 
би ги сметнал централния процесор, за- 
щото той, за разлика от графичния, не е 
създаден специално за обработка на гра- 
фика. Остават точки 1 и 2, които се отна- 
сят повече до дефиниране на игровия 
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свят все още се смятат от CPU. 

Според информация на Nvidia, 

чипът СеЕогсе2 може да обработи около 
2 пъти повече информация отколкото се 
съдържа в една средна сцена на съвре- 
менна ЗО игра. Това означава, че дори и 
в по сложна и детайлна сцена при съвсем 
нова игра видеокартата би си свършила 
работата. Но кой казва, че съвременните 
игри са достигнали 3D съвършенство? 
Целта е истински свят, динозаври като в 
"Джурасик парк" и роботи и същества ка- 
то в "Междузвездни войни: Епизод 1", 60 
кадъра в секунда. При това, в един исти- 
нски свят птичките пеят по дърветата, 
прелитат, неотличими от истински; хора- 
та се разхождат, минавайки покрай теб, 
всеки си върши работата и не чака да 
отидеш и да го заговориш с избор от 4 
реплики. Натоварването върху ТАКЪВ 
компютър е нещо което не можем да си 
представим в момента. Това е Матрица- 
та, само че моделирана от нас самите. 
Някой ден това ще бъде реалност и тези 
които живеят тогава ще го приемат за не- 
що естествено, ще се смеят (ако помнят) 
за дните на 1Ghz компютрите, както и 
ние се смеем на "Правец 82" (а това е би- 
ло само преди 18 години!!). 
Но, докато тези "весели" дни дойдат, аз 
лично с нетърпение очаквам НАГО и 
Monkey Island 4 и разчитам на въображе- 
нието си, за да почувствам игралния свят 
толкова реален, колкото истинския. Смея 
да твърдя, че досега то (въображението 
ми) никога не ме е подвеждало, а и не 
иска пари за ъпгрейд на всеки 6 месеца. 
* Б. а. Доколкото знам "такова животно 
нема". 
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DVD на нормално CD 


амо за няколко години DVD 

се утвърди като един от най- 

успешните стандарти, създа- 
вани някога. Това не е особено чуд- 
но като се имат предвид многоб- 
роините предимства на формата 
пред широкоразпространените ви- 
део касети. Високата резолюция и 
многоканалниат звук са само малка 
част от изненадите, които носителят, 
приличащ много на стандартно СО, 
съдържа. Друга изненада (или по- 
скоро закономерност) са 6-7-те ги- 
габайта, необходими за съхранени- 
ето на един нормален пълнометра- 
жен филм. Това едва ли интересува 
особено притежателите на външни 
плейъри, които се включват към те- 
левизор, но определено създава ня- 
кои неудобства на хората-ентусиас- 
ти с РС ОМО-КОМ, искащи по една 
или друга причина да направят ре- 
зервно копие на домашната си фил- 
мотека. Копирането на ОМО-а все 
още е доста скъпо удоволствие от 
финансова гледна точка, затова е 
необходим друг вариант, например 
прехвърляне на съдържанието върху 
СО. За съжаление простите сметки 
показват, че за един филм ще са не- 
обходими около 10 диска, което оп- 
ределено не е нашата цел. Тук на 
помощ идват алгоритмите за комп- 
ресиране, разработвани в послед- 
ните десетина години от Motion 
Pictures Expert Group (MPEG). Пър- 
вият OT TAX се появи през 1992 под 
наименованието МРЕС-1 и се изпо- 
лзва основно при: кодирането на 
VideoCD-ra. През 1995 беше предс- 
тавен МРЕС-2, които е голям нап- 
редьк спрямо първия стандарт и е 
най-широко използван в момента. 
Нас обаче ни интересува МРЕС-4, 
представен през миналата година. 
Сега обърнете внимание на таблица 
1, където са съпоставени по-важни- 
те характеристики на трите форма- 


О geəmers' workshop 


MPEG-4 


или kak да съберем цило 


та. Особеното при най-новия от тих 
е, че предлага доста добро качество 
на картината и същевременно 
компресията, е около 10 пъти по- 
ефективна от МРЕС-2. Това прави 
МРЕС-4 идеален за съхранение на 
качествени видео материали върху 
обикновени компакт дискове. 

В следващите редове ще се 
спрем по-специално на конвертира- 
нето на ОМО дискове в МРЕС-4. Тук 
е мястото да отбележа, че копира- 
нето на произведения, зашитени с 
авторски права по принцип е неза- 
конно (особено ако е с комерсиал- 
на цел), като изключим видео мате- 
риали, специално предназначени за 
свободно разпространение. Освен, 
това в зависимост от държавното 
законодателство, потребителят има 
право да си направи резервно ко- 
пие на закупения диск, в случай, че 
се появи проблем с оригинала. Та 
ако намеренията ви са напълно без- 
користни и легални, ето накратко от 
какво имате нужда: 

А) DVD Ripper - DVD дис- 
ковете са криптирани по метод, на- 
речен С55. Това означава, че не мо- 
же просто да вземете файловете от 
диска и да ги запишете на харда си. 
Тук на помощ идват Кррег-ите. 
Първо се появи ОеС55, а в момента 
вече има доста програми със сход- 
ни функции. За направените тестове 
се спрях на DOD Speed Ripper v1.1, 


<эЕзТор: SƏiİiNtP 


който € сравнително надежден и 
рядко създава проблеми. Посетете 
ул. гопе.сот, където има лин- 
кове както към програмата, така и 
към описаните по долу средства за 
конвертиране. 

Б) МРЕС-4 codec - това 
всъщност е самият алгоритъм за ко- 
диране, който естествено трябва да 
бъде инсталиран на вашия ком- 
пютьр. Най-полезен е DivX ;) и ви 
съветвам да си го изтеглите. 

В) MP3 codec - не е задъл- 
жително, но ще ви позволи да комп- 
ресирате аудиото на диска в МРЗ 
формат, което спестява много мяс- 
то. От личен опит мога да ви пре- 
поръчам Radium MP3 codec - дава 
добри резултати. 

Г) Епсодег - програмата, 
която извършва самото кодиране. В 
тази област ви трябва да запомните 
едно име - НазКМРЕС. След като 
свалите последната версия сте гото- 
ви за работа. 

А) Добре е да имате бърз 
процесор, по възможност поне 500- 
600МН2 PIII или Athlon. Кодирането 
в МРЕС-4 е доста трудоемка задача, 
както ще се убедите по нататък. 


След като инсталирате 
всичко необходимо, стартирайте 
DoD. Интерфейсът на програмата е 
много интуитивен, така че едва ли 
ще ви създаде проблеми. Отворете 
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МРЕС-1 МРЕС-2 МРЕС-4 

р _ Макс. разд. способност 352х288 1920х1152 720х576 

ANEKA; KONTO Сутте а Разд. способност (PAL) 352х288 720х576 720х576 

рате. По принцип ОУО-тата имат Разд. способност (МТС) 352х288 640х480 640х480 
директория Мдео Т5, където са Кадри за секунда (РАІ) 25 25 25 < 
ыя М Кадри за секунда (МТ$С) 30 30 30 D 
разположени даи файловете Макс. скорост на трансфер 3 Mbit/s 80 Mbit/s 5-10 Mbit/s п 
(мо) както и файлове, съдържащи Норм. скорост на тарнсфер 1380 kbit/s при 352x288 |6500 kbit/s при 720х576 |880 kbit/s при 720х576 0 

; я Макс. честота на звука 48 kHz 96 kHz 96 КН; 
информация ВА Макс. звукови канали 2 8 8 E 
ка (По). Последните са много важ- 


ни, тьй като указват реда на отдел- 
ните видео откъси (едно ОМО може 
да съдържа различни интерактивни 
менюта, фото галерии и пр., които 
да са взаимно свързани). Кр-нете 
моБ-овете и По файла, след което 
може да преминете към използване- 
то на НазКМРЕС. И тази програма е 
с доста опростен интерфейс, което 
може само да ни е от полза. Още 
по-важно е, че в менюто Не има 
опция Ореп ОМО, която позволява 
да се работи с цели ОУО структури. 
Чрез нея отворете Но файла и ако 
всичко е наред пред очите ви ще се 
появи списък, който показва всички 
намерени видео откъси, звук и суб- 
титри. Изберете всичко, което иска- 
те да има във вашата конверсия. 
Имайте предвид, че тя няма да раз- 
полага с интерактивните възмож- 
ности на ОМО оригинала, затова не 
можете да избирате повече от един 
език за озвучаването и един за суб- 
титрите (в случай, че материалът, 
който обработвате предлага избор). 
В този ред на мисли нямате нужда и 
от различните менюта, гайег-и и no- 
добни. Те обикновено са записани 
в отделни видео откъси и са лесни за 
разпознаване, заради кратката си 
продължителност. Спокойно може 


да не ги избирате сред файловете за 
конвертиране. Все пак едва ли иска- 
те МРЕС-4 варианта да съдържа 
например менюта, които така и така 
са неизползваеми. 

Следващата стъпка е да 
настроите алгоритмите за компре- 
сия (codecs). За видео данните MO- 
жете да избирате между DivX ;) Low 
Motion и Fast Motion. Първият вари- 
ант е специално предназначен за 
филми без много динамика, а вто- 
рият се справя добре с всякакви заг- 
лавия и може да се използва уни- 
версално. Освен това задайте стой- 
ности сгіѕрпеѕѕ = 10096 и keyframe 
на всеки 10 секунди. По нататьк ид- 
ва ред на звуковата компресия. Ако 
правилно сте инсталирали МРЗ 
содес-а, ше може да го използвате, 
ако има проблем го преинсталираи- 
те. 

Последната част от подго- 
товката за конвертиране се извъ- 
ршва в ОрНопзаС оба! Project 
Settings, където първоначално може 
да се стреснете от купищата въз- 
можни настройки. На практика оба- 
че не е необходимо да се занимава- 
те с всички от тях. Задайте желаната 
разделителна способност (за макси- 
мално качество - 720х576; решите 


да ползвате друга разделителна спо- 
собност се придържайте към прави- 
лото, че и двете измерения трябва 
да се делят на 16 без остатък), кад- 
рите за секунда (25 за PAL филми). В 
менюто Post Processing, изберете 
НО Bicubic Filtering и Keep Aspect 
Ratio. Останалите опции говорят Ca- 
ми за себе си и нямат нужда от спе- 
циални обяснения. И ето че наи- 
накрая сте готови да стартирате 
компресирането и да се въоръжите 
с огромно количество тьрпение, за- 
шото за конвертирането на норма- 
лен филм в МРЕС-4 са необходими 
обикновено над десет часа. Моите 
тестове проведох на машина с 
Athlon 600, 128МВ РС133, 20GB 
Seagate 7200rpm АТА/66, DVD-ROM 
Pioneer 10x/40x. За компресирането 
на 86 мин. видео материал бяха He- 
обходими близо 13 часа. След това 
повторих процедурата на Celeron 
400 с 64МВ РС100 и същото ОМО 
устройство - всичко продължи око- 
ло 18 часа. Въпреки това, резултати- 
те определено си заслужават - каче- 
ството на картината е трудно отли- 
чимо от оригинала, а МРЕС-4 се 
оказва един от най-сполучливите 
стандарти за видео компресия, съз- 
давани някога. 


ПОКАНЕТ 


Интернет 
с гаранция. 


ОД ДОМ! 


Вземете го! 
Само от 


За повече информации; 
Посетете www.bianet,net 
или се обадете на телефон 
02/987-03-88 
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Dame 


"Кой е най-големият приятел 
мъра? GW!" 


о искате вярвайте, но това е рек- 
амно съобщение на един герма- 
ски сайт. Не, не, това не е рекла- 
ма на нашето списание! GW е съкраще- 
нието, под което се води универсалната 
програма за мамене на игри GameWiz, 
продукт на програмистите от фирмата 
OneStepAhead. "Една стъпка напред", 
както ще рече, и до голяма степен име- 
то е оправдано. Още през 1993-та годи- 
на, фирмата пусна на пазара програма- 
та GameWizard, универсална програма 
за редактиване на паметта на игри с цел 
промяна на техните параметри (казано 
накратко - с цел мамене!). Тя позволи 
на практика на всеки с елементарни 
компютърни познания да бръкне дълбо- 
ко във паметта по време на ВСЯКА игра 
и да промени и "замрази" във времето 
всяка една величина с жизнено значе- 
ние за игровия процес - животи, кръв, 
пари, енергия, ресурси, каквото се до- 
сетите... И най-великото около 
GameWiz бе, че работеше с всяко едно 
заглавие. Край на непрекъснатото тър- 
сене на кодове - с GameWiz можехте да 
имате неизменни 100 муниции за всяко 
оръжие в Doom Il n да спрете с омраз- 
ното |ОКРА на всеки 5-10 минути... 

Сега, вече 5-6 години по-къс- 
но, нещата са много по-сложни. Властва 
Windows, а това вече не ти е добрият 
стар елегантен DOS. Да бъркаш в na- 
метта на защитени приложения вече не 
е никак елементарно, и до голяма сте- 
пен се ограничава до редактиране на 
записани игри. Или поне така беше до 
този момент, от година OneStepAhead 
предлага Сате\/232, версия на 
GameWiz за Windows, която има за за- 
дача да направи невъзможното - да поз- 
воли на всеки да мами всяка игра по 
всякакъв начин! 


КАКВО Е GAMEWIZ 32 


С няколко думи, това е уни- 
версална програма за мамене на игри. 
За разлика от кодовете и тренинг-прог- 
рамите за отделни заглавия, и колекци- 
ите от такива като Dirty Little Helper, cta- 
ва дума за програма, която директно 
бърника в паметта на играта, издирва 
клетките, в които се съхраняват всички 
интересуващи ви данни като кръв, жи- 


2 датего" workshop 


"5 cheat time, 


воти, пари, ресурси, точки опит и нива 
на опит, и каквото друго се досетите 
или решите, че е особено важно за вас, 
и позволива промината на тези данни 
или "замразяването" им така, че те пове- 
че да не се променят по време на игра. 
На практика това означава, че почти 
всеки елемент от дадена компютърна 
игра може да бъде манипулиран - от па- 
рите в дадена стратегия до кръвта ви в 
някой екшън. Възможно е да получите 
достъп и до много важни елементи в иг- 
ра, които са недостъпни с обикновени 
кодове - да спрете времето в стратегия 
като Imperium Galactica, да получите -99 
клас броня в Baldur's Gate || или да nma- 
те безкрайно количествко точки за уме- 
нията си в Diablo 2 - практически огра- 
ничения няма, стига да знаете какво 
търсите. Искате да станете безсмъртен в 
новия триизмерен екшън за който още 
не са познати кодове и пароли? Или път 
новата игрица печално няма такива "не- 
документирани възможности" и се нала- 
га да се справяте с двете си леви ръце? 
GW сканира паметта, използвана от Mr- 
рата, за да издирва стойностите, които 
желаете да промените, използвайки два 
метода на търсене и позволява да бър- 
никате дълбоко на ниско ниво, проме- 
няйки тези стойности по свое усмотре- 
ние. 

Като казах на ниско ниво, ще 
поясня, че в никакъв случай СМ/ не ви 
спасява от гафове - забила игра или бло- 
кирал компютър. Ако промените 
нещо, което не отговаря на тър- 
сеното, резултатите могат да бъ- 
дат и катастрофални. Затова е не- 
обходимо особено внимание | 


ате 1732 


baby! 


СЕ ТОР: СПеррј 


И ако от думите ми дотук вече 
ви сьрбят рьцете, СМ/ ше намерите на 
диска към списанието, а това, което 
следва е един 


КРАТЪК КУРС ПО ШМЕКЕРУВАНЕ 


И така, играта-жертва е набе- 
лязана, избрали сте си елемент, който 
ще промените или "замразите" във вре- 
мето - кръв, пари, ресури или нещо 
друго, - а СатеМи232 е вече стартиран. 
Време е за "магьосникът да свърши 
своята магия, и ето как става това. 


1) Стартирайте играта и започнете да иг- 
paete. С ALT + ТАВ преминете от избра- 
ната от вас игра в GameWiz32. Горе в 
ляво натиснете бутона "Program 
Selection" и изберете от предложените 
ви приложения това на играта. 


2) Изберете метод за сканиране на па- 
метта, в която играта съхранява данните 
си. Те са два типа - числен и универса- 
лен. Численият метод е даден по под- 
разбиране - поле, в което може да въве- 
дете моментната стойност на желаната 
за промяна величина в играта. Тпзи ме- 
тод се използва за тьрсене на величини, 
на които знаем стойностите. Например, 
в Starcraft искаме да замразим стойност- 
та на веспеновия газ - имате в момента 
1000 точки газ, и затова в полето напис- 
вате 1000. 


 Батем/232 РЕ ЕЗ 
1. Choose а program 
СЕ Programseledion 0) Торюрет | 2 нер 


при боравенето с GW32, Hañ- 
малкото е добре да поназнайвате 
нещичко относно паметта и това 
как се съхранява информация в 
нея. Самата програма предпола- 
га, че вие знаете това предвари- 
телно - помощната информация 


-2. Search for а чаше inside your program 


Type: 
Mode; 


Range: 


oOo Ор Begin search Х gestan 
© dec, С hex. E о 
Г universal with size to | 7 

М FAST 


В normal (Win32) Г. shared (DOS/wWin16) 


и повече от оскьдна, a интер- 3. Results 4. Table of user-defined entries 

фейсьт е струпал всички опциин | Е 

минимум пространство, прида- | 

вайки един "аматьорски" и не- 

довършен вид на GameWiz - | | 

единственият недостатък на прог- СЕ Load Ы Seve X Deletetable — 

рамата. Въпреки това, тя работи, Уаше: ПИ 

при това много добре и стабилно Address: T | 
Add max | 


и позволива неща, които доскоро 
може да сте смятали за невъз- 
можни. 


Г Freeze valus 


| SELECT А PROGRAM NOW (Programselection/Hotkey inside дате)! 
"5 Options 


Press F12 to switch between game/GameWiz32 


Другият метод се избира като из- 
берете опцията "Universal With Size 
То". Тогава полето от предишния 
метод се скрива за да се появи по- 
ле с няколко бутона - "по-малко" (-), 
"по-голямо" (+), "без промяна" (=) 
и "различно" (< >). Този метод се 
използва когато не знаете точната 
стойност на дадена величина от иг- 
рата. Пример - кръвта в бойните 
игри като Mortal Kombat. При тях 
знаете, че стойността се е проме- 
нила но не знаете с колко. Много е 
важно при този метод е да знаете 
колко клетки памет заема величи- 
ната. Има три възможности - 1 
клетка (255), 2 клетки (65535) и 3 
клетки (4294967295). Например 
ако знаете приблизително, че кръв- 
та на един играч в МКА е 100 мак- 
симум, то тогава ти се запазва в 1 
клетка. От друга страна, някоя 
стратегия отчитаща парите скри- 
шом от играча която позволява той 
да има до 1,000,000 точки, би съх- 
ранявала тази стойност в 3 клетки. 
Обикновено величините рядко 
надвишават 1 или 2 клетки, но има 
и изключения. 


3)Натиснете бутона Search. Изча- 
кайте докато GameWiz сканира na- 
метта, заета от играта за тьрсената 
клетка. Шансьт да улучите необхо- 
димата величина от първи път е ед- 
но на милион. Поради това се вър- 
нете отново в играта и променете 
стоиността (или изчакаите да се 
промени). Върнете се отново с 
GW32. В зависимост от избрания 
от вас метод, въведете новата стой- 
ност (за числения метод), или на- 
тиснете съответния бутон (за уни- 
версалния). Пример: веспеновият 
газ в Starcraft вече е 1222. По числе- 
ният метод просто въвеждаме 1222 
в полето и натискаме отново 
Search. Ако боравихме с универ- 
салния метод би трябвало да натис- 
нем бутона "+" защото стойността 
се е увеличила. 


4) Повторете стъпка 3 колкото пъти 
е необходимо. Програмата ще 
филтрира избраните адреси от па- 
метта докато избора се сведе до 
по-малко от 100 клетки. Тогава, в 
поле "Results" ще се изведат всички 
открити клетки, изписани с шестна- 
десетичен код. Една от тях е тази, 
която търсим. ВНИМАНИЕ: замра- 
зяването и промяната на друга 
клетка, която не е тази която тър- 
сим, може да доведе до блокиране 
на играта и компютъра! В случая, 
единственият начин да открим точ- 
ната клетка е да продължим с тър- 
сенете докато останат по-малко (а 


и може би, дори само една) 
клетка, която е тази, която тър- 
сим. 


5) Щракнете върху откритата 
клетка два пъти. Това ще я пре- 
несе от поле Results към табли- 
цата в дясно. Препоръчително е 
да наименувате клетките, когато 
ги прехвърляте. Например в на- 
шия случай името би трябвало 
да е "Газ". В полето Value по-до- 
лу променете стойността (но 
след като се убедите, че отгова- 
ря на стойността вътре в играта, 
иначе може да сте допуснали 
грешка), и изберете опцията 
"Freeze Value" ако смятате да 
замразите стойността (да не и 
позволите да се променя пове- 
че). 


6) Готово! Върнете се към играта 
и приятна победа! Не забравяй- 
те накрая да запишете таблица- 
та с откритите адреси така, че 
при последваща игра да не е не- 
обходимо да издирвате адреси- 
те ОТНОВО. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


GameWiz32 е задъл- 
жителна програма за всеки са- 
моуважаващ се играч! Не защо- 
то смятам, че всички вие лъжете 
игрите наред с едничката цел да 
видите "какво има накрая" в 
рамките на няколко часа, след 
което да я изхвърлите на улица- 
та и да заплачете, че нямате 
"предизвикателства"! А защото с 
GameWiz32 е най-доброто ^e- 
карство срещу игри, които бав- 
но и методично унищожават 
геймърската нервна система. 
Никога повече няма да си гри- 
зете ноктите на краката само за- 
щото поредната мисия на по- 
редната стратегия иска неверо- 
ятни (а понякога граничещи с 
невъзможни) умения на стратег, 
или защото еди коя си мисия на 
поредния екшън-адвенчър е 
просто измислена за извънзем- 
ни, но не и за логически мисле- 
щи човешки същества. Да не го- 
ворим, че усещането играта да 
коленичи пред теб, е еуфорич- 
но и заслужаващо внимание, 
макар и да покварява бавно из- 
кушилия се играч. 

Така че... кой е най-го- 
лемият приятел на геймъра? 
GW, разбира се... Т.е. Сатегѕ' 
Workshop, вие да не си помис- 
лихте нещо друго? 


- професионален дизайн на фирмени 
Знаци; 

- изграждне на пълен фирмен имидж; 
= създаване на меб-страници; 

- вразумяване на конкуренти с. 
динамит... 

не май последното спряхме да го 
предлагаме след злополучно стечение 
на обстоятелства включващо 
дипломат, куче, бабичка и полиция, 
незадолжително в този ред. 


0, ти неразумни и юроде дето си се 
зачел в реклама на страница на 
геймърско списание в едно такова 
поле и в такъв ситно написан текст 
при наличието на толкова много 
убийствено интересни статии наоколо. 


Е щом все пак си стигнал дотук дано 
поне темата те интересува. Ако 
случайно смя-таш да се предлагаш - 
скочи към червената 
точка по-надолу. Ако си 
заинтересовано лице в частност 
клиент - можеш да продолжиш. 
Препоръчва се разговор с 
медицинско лице (психар) след 
дочитането на списанието ив 
частност тези редове - демек ако 
Е до края със сигурност не сте 
ре. 


Никета е не само късяче хартия или 
плат закрепен на стоката. Етикетьт е 

вашето рекламно каре, телевизионен 
спот, шанд, плакат и опаковка. 


* етикет м.фр.) 1. Листче с надпис, 
np се залепва на стока, за да 
обозначи сыдьржа-нието и цената. 
2. Сбор от правила за обноски в 
аристократическо общество, 


В нашия медиен век се оказа, че 
марката на нещата в голяма част от 
случаите значи много повече от 
самите неща. Ами защо да си 
купуваме български дрехи от чист 
памук като можем да се навлечем с 
маркова дрипа произведена по патент 
на фирмата я B ‚ яв Китай от 
оризов екстракт с наченки на коприна 
и памук или жива синте-тика. Ами 
защото марката на нещата в толкова. 
по-важна от самия продукт, че едва 
ли не тя олицетворява продукта. 
Сякаш етикета министър или полицай 
прави даден човек по-добър или NO- 
И НС Cien 
като толкова много хора го вярват. 
трябвало да е така. 


Етикетът е нещото, по което ще ви 
посрещнат на пазара (и вероятно ще 
ви изпратят, ако продължим с по- 
горната ана-логия, нещо не си 
спомням лоши бивши ми-нистри, 
само лоши кабинети - де да можех и 
аз да си намеря сграда с характери: 


Той показва не просто колко много 
пари сте се изтръшкали за убийствен. 
дизайн и качес-твен печат И 
предлечат, а по-скоро вашето 
отношение към стоката си и оттам 
към клиентите на тази стока. 


Ако сте убедителен, клиента ще е 
сигурен, че това което му предлагате 
е добро или поне толкова 
Колкото може да се направи. Вярно 6, 
че върлува конкуренция даваща мило 
и драго за висококачествени 
опаковки покриващи ментета с. 
неизвестен произходи и безумно 
ниско качество, но ако все пак 
държите на стоката си едва ли 
лошата опаковка е най-добрия начин 
да се предложите на пазара: 


Помислете на това - и ако сте готови 
да из-лезете смело на пазара - 
обадете ни се! 


ако става дума за работа, 


- сценаристи; 

- FLASH манияци; 

= комиксаджии (не читатели, а 
художници); 

Желателно е поне 3-4 авторски неща. 
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ърът е странно животно, в това ме е 
убедил дългогодишният опит. Колкото по- 
вече игри му даваш, колкото повече задо- 
воляваш прищевките му, толкова повече отег- 
чен от комерсиалната пъстрота става той и 
толкова по странни стават вкусовете му. Идва 
един момент на насищане на вкусовете, един 
момент на пренасищане в който геймърът ре- 
шава, че игрането не е всичко. Върховният 
прелом, ако щете! И тогава в главата на геймъ- 
ра, като червей сред гънките на сивото му ве- 
щество си проправя път идеята да направи 
своя игра. В този момент геймърът е неузнава- 
ем - той изапада в нещо подобно на еуфори- 
чен транс. Картини се въртят пред погледа му, 
невероятни идеи извират и залягат в един бъ- 
дещ проект, геймърът с невероятен хъс запис- 
ва всичко и се снабдява (по някакъв начин) с 
Visual C+ +, с който той е решен да твори nC- 
торията на компютърните игри... Няколко ча- 
са по-късно, същият този геймър е изпил ня- 
колко кутии аспирин и щастливо "джитка" на 
Diablo 2, доволен че е оставил зад гърба си 
ужасяващият труд, който идеята му е изисква- 
ла за да се реализира. Не зная защо, но в този 
случай се сещам за един от циничните ком- 
пютърни вицове от близкото минало: 

Въпрос към радио "Ереван": 

В: Извинете, може ли да се създаде 
игра, В която... 
О: Може, но ти не можеш! 


Истината е, че да се направи доб- 
ра игра се изисква много труд, усилия и най- 
вече умения - изискват се умели програмисти, 
талантливи художници и музиканти, писатели 
за сюжета и т.н. За единичния, изпаднал във 
временно творческо състояние, геймър, това 
е непостижим блян. Никой не би и повярвал, 
че някоя от хитовите заглавия в днешни дни 
може да се сътвори от един-единствен човек. 
Но творчеството, е казал народа, трябва да се 
поощрява. Ако днес е много по-сложно да се 
направи добра игра от когато и да е било, то 


истина е, че днес е много по-лесно да се нап- 
рави аматьорска игра. Не вярвате? Тпзи сайт е 
на път да ви покръсти в "новата" вяра, поне по 
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отношение на ролевите игри - КРСМакег. Ме! 

Преди уплашено да прескочите 
кьм следващата статия с ужас, изписан на ли- 
цето ви, ще поясня, че не става дума за ни- 
какьв сайт за програмисти, изпълнен с архиви 
от хиляди редове сложен код, и виевати дис- 
кусии за разбирачи. Тькмо напротив - това е 
саит-портал, посветен на редакторите на ро- 
леви игри, и геймърите, които с тяхна помощ, 
могат да създадат свои игри, и по-точно роле- 
ви игри. За незапознатите ще уточня, че това 
са програми, които позволяват създаването на 
игри без познаване на сложен код и без да се 
изисква да пишете своя собствена графична 
платформа - всичко ви е дадено наготово. От 
вас се иска единствено да нарисувате картин- 
ките, да напишете текста, да определите пара- 
метрите на играта - почти всичко интересно, 
което е свързано със създаването на една ро- 
лева игра. На практика може да създадете ми- 
ниатюрна ролева игра само за няколко мину- 
ти - естествено, една добра игра изисква усър- 
дие и натрупан опит, който се придобива с 
времето. 

КРСМакег носи името си от леген- 
дарната програма, създадена от японеца, кри- 
ещ името си зад псевдонима А5СИ. Първата 
версия на програмата излиза през 1995-та го- 
дина и поставя истинска революция сред все 
още кретащия пазар на програми за създава- 
не на игри - тя позволява на всеки новак да 
създаде своя японска ролева игра за броени 
минути, с невероятен интерфейс и лекота на 
употреба. В началото на годината излезе 
КРСМакег 2000, която разшири възможности- 
те на програмата с няколко степени и днес тя 
се води като стандарт сред редакторите. Това 
естествено доведе до бум сред програмисти- 
те, което позволи на КРСМакКег.Меё към 
днескна дата да обединява ресурсите на над 
20 редактора специализирани в тази област, 
както и форуми за дискусия за всеки отделен 
продукт и огромен архив от персонажи, деко- 
ри, звуци, примерни игри и какви ли не още 
допълнения, които може да използвате в своя- 
та игра. Тези редактори са специализирани 
във всякакви видове ролеви игри, познати и 


звзтор: Chappy 


обичане от феновете - от такива, които ви поз- 
воляват да създадете игра, подобна на по-ста- 
рите триизмерни D&D игри на фирмата SSI, 
до такива които използват енджин подобен на 
първите серии на Ultima. Най-голямо внима- 
ние естествено получават редакторите на ис- 
точни ролеви игри, познатите "манга" игри от 
рода на старите конзолни версии на Епа| 
Fantasy, Phantasy Star, Legend Of Мапа... Ha- 
кои от програмите дори излизат извън жанра, 
позволявайки ви да сътворите свои приключе- 
нски игри, симулации, бойни игри, дори 
прости аркадни заглавия. Всичко това естест- 
вено безплатно! Авторите на тези продукти 
непрекъснато ги осъвременяват и на практика 
много малко от тях могат да се похвалят с "фи- 
нална" версия - всички са в непрекъснат про- 
цес на доработка и предлагане на нови въз- 
можности. Естествено, нито един от тези ре- 
дактори няма да ви предложи наготова и 
напълно безплатно Infinity Engine, но пък Kaye- 
ството на крайния резултат е до голяма степен 
приемливо за безплатна игра, с която може да 
се гордеете сред близките си или да я публи- 
кувате на RPGMaker.Net n да получите оценка 
на възможностите си. Може дори да се срещ- 
нете с фенове и почитатели на този тип прог- 
рами на IRC сървъра на irc.rpgmaker.net, къде- 
то редовно се осъществяват срещи с авторите 
на програмите и се обсъждат техните бъдещи 
фунции и възможности. 

RPGMaker.Net е сайт, който Han- 
раво отпушва геймърското въображение - 
благодарение на усиления труд на десетки 
програмисти, жертвали стотици и хиляди ча- 
сове от живота си в програмиране на графич- 
ни платформи и скрипт езици, днес създаване- 
то на малка ролева игра е просто забавление - 
именно най-правилният път, по който трябва 
да мине един геймър за да реализира изкон- 
ната си мечта. Естествено, хубава игра се пра- 
ви с много усърдие и рано или късно, редка- 
тори като КРСМакег и другите налични за сва- 
ляне от сайта стават недостатъчни - тогава 
просто грабвайте Visual С + + и много аспи- 
рин, и Господ да ви е на помощ,... 


КОМЕ2 - създаване на персонажи В игра, създадена 
с редактора Кипебиога 


Оегпеге' workshop 


ЕХРІАВАТІОМ - фантастично приключение, създа- 
дено с Екоюгайоп УЗ 


САМЕКАМА - хибрид между ролева игра и приклю- 
чение? Само опитайте... 


„„ВМ НЕТМЕТА A20 


Дънна платка: Intel 810e 
Процесор: Celeron 566 MHz 
Видеокарта: Вграден 30 ускорител 
Памет: 64МВ КАМ 

Твърд Диск: 10GB IDE АТА-66 
CD-ROM: 40хСд-Кот 

Аудио платка: вградена 

Модем: ЗСот 56КЬ voice internal v.90 
ОС: MS Windows 98 
Допълнителен Софтуер: 
Lotus SmartSuite, ConfigSafe, 
Norton AntiVirus (OEM) , 
Netscape Communicator... 
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